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TAITO HOMEPAGE 
http://www.taito.co.jp/ 


プログラマー、 CG デザイナー 

募集中！ 

お問い合せ先 045(593)71 00 


TAITO FX-I 


”今謹中の—(#不对_“と、多_のシユーターの邱 v _- s れた 
c タライアスシリ lx >^ rff ¥ Jiui ! グラブィッ f は精緻を_め、 
細部まで描#込まれたボス矛ャラは # rv で恐い 。 f 
また、 All まえた_矛ャラを娘！1¢只 mu 參天る”ビームシスチム“。 

さら U 、 ゾーン分峽を f させ、^^したエリ r によつて 
ストーリーが弈ねる新シスチムを搭_。 

もぅ、これ以上のダライ r スは變めない!!. 


























T ITO @ 



伝説と化した 1994 年の 
ライブから3年％ 


Mr 


沈黙を破って遂にヤツらが 
立ち上がった！ 



ZUNTATA RECORDS 設立記念イベント 

「ZUNTATA LIVE 1997-CINETEQUE RAVE-J 



メガヒット連発の ZUNTATA が、最新作 「G DARIUSJ をはじめ、 

■ おなじみのナンバーを中心に送る、映像とサウンドのシンクロニシティ•ライブ！ 

すべてのゲーム世代に向けて放つ、今夏最大の衝撃!乞うご期待!！ 

【東京】日時: 8 月 31 日（日）開場15:30開演16:00 

会場 渋谷 ON A 旧 EAST 

【大阪】日時: 9 月 14 日（日}開場15:30開演16:00 

会場 梅田 HEAT BEAT 

※開場、開演時間の若干の変更があるかもしれません予めご了承ください。 

チケット:「チケットびあ」にて ft 兀 11 ! 3 ! !スタンディング/前売り3,800円当日4,000円 
東京 チ^!•改亦03-5237-9999 大阪 ジケ ツ ト&® 06-363-9999 名古屋デ J ツ ト8?亦 052-320-9999 福岡ヂ J ツ! - ge あ 092-708-9999 
主催：（株）メディアルーム問い合わせ先 : 「ZUNTATA LIVE 1997 〜 CINETEQUE RAVE 〜」事務局0120 -73-2000 






《ZUNTATA RECORDS 讎案内》 


NO -1 シューテインクゲームは、サウンドでも頂点を目指す! 


のダライアスが奏でる、重厚かつ壮麗な世界。サウンドもゲームも、一体どこまで進化し 


f mi ^ 

続^ 


【ダライアス外伝ー ザ•ラストキッスー】 月21日発％!) 

「ダライアス THE OMN 旧 US ■世代-」に次ぐタイトーの大ヒットシューテ 
ィングゲーム「ダライアス J シリーズ、フルアレンジアルバム第2弾！！重厚 
な世界観と壮麗なグラフィックで多くのフアンを魅了した「ダライアス外伝」。 
OGR ( ZUNTATA ) によるオリジナル BGM が、フルアレンジバージヨンと 
して新たな生命を受ける。 痛 細“- 

IDMiusMSideM 


[ G ダライアス】 


8月21日発売! 


期待のダライアスシリーズ最新作 「G DARIUS 」 のオリジナルサウンドトラ 
ックが早くも登場!フルポリゴンによる脅威のシューテイングゾーンが、歴 
代のダライアスシリーズのサウンドを手がけた OGR ( ZUNTATA ) によつ 
てさらに広がる。今、君は生命の誕生に遭遇する…。 


価格2,550円（税込) ZTT し0014 




於■■一 — 一 ^ I I 「 G - DARIUSJ の CD に入っている初回特典応募シールとラ 

ii-ji C 4 フ 1 ノへ 47 しづ！ イブのチケットを持ってライブ会場に*てくださった方にも 

1 - ^1^0 8 ’ I 」 . へ 』 れなくズンタタ特製グッズをプレゼント!!また、ライブに来れ 

■ Lju^//V h V ただじやすまない、帰さない。なかった人は、初回特典応募権シ-ルをァンケ-トハガキに 
1 n \ ^ ^ f ビツグな興奮と超レアな; fe 宝付き貼って返信していただくと、抽選で右記の商品が当たります。 


ライブで使用した楽器 • 
リハーサルビデオ (特別メキング)… 10名 
オリジナル未収録カセット……20名 
オリジナルミニステッカー…100名 



























ついにポ u 
ゴンになつ 
た霸王丸。 

彼の持つ豪 
快な技の数々は、果たして 
再現されるのだろうか？ 



4 , 


以前の AOU シヨ— 
ではプ□モ—シヨンビ 
デオのみの参考出展だ 
つたサムスピ 3D が、 
このプライべ—トシヨ 
I で急展開。 5 分を超 
える気合の入つ rc 新デ 
モに加え、I部のキャ 
ラについては実際のゲ 
、、—ム画面上で動いてい 
る姿まで確認できた。 

話は前後するが' 気 
になるプレイヤ—キャ 
3ラは全部で11人。このぅ 
M ち本作で初登場となるの 
〇 ) は「柳生般馬(はんま)」 
と「色 (しき)」 の2人で、 
特に色のバックスト—リ— 
は(プ□モビデオを見たか 
ぎりでは)いわくありげで 
興味深い。さらに、「斬紅郎 
無双剣」以降採用された修 
羅、羅刹の剣質選択も採用 
されており、ポリゴン化さ 
れたことによるゲ—ムシス 
テムの根本的な変化も考え 


ると' まつたく新しいキヤ 
ラが22人いると言っても過 
言ではないだろう。とにか 


く、サムスピの持 


つ世界観はそのま 


まに' さらに臨場 


感の増した「死合」 


を満喫できそうだ。 














一見重量級のニュ 
フェイス。右手に 
付けたギミック 
が不気味だ。 
十兵衛との関係 
は 

定かではないが… 


このシビアな感覚、 
もうたまりません。 
悪玉に操られている 
らしいが、真偽のほ 
どはいかに…!？ 



















彼本人よりも、愛犬パピィが気になる 
I 人も多いかと（笑)。 


フイールドを1人と1匹 
で駆け回る姿が楽しみ。 


GALFORD 


魏 






ちょっと閑丸入って 
いるかな（笑）？美 
しかった氷の技がど 
うなるのか、非常に 
楽しみなところだ。 


ル 


NAKORURU 


旧コスチュームに麗疆 ▲ 
戻って動きやす,^ 
くなつた!？ 

修羅と羅刹で連れている 
動物が変わる可能性濃厚。 


懐のリンゴが相変わらずお 
茶目な右京。圭殿のために 
一途に闘い続けてきた彼、 
今度もやっぱり!？ 


右京 

UK 丫〇 TACHIBANA 

































KAZUKI KAZAMA . 

やっぱり今回も燃えて 
いる火月。 

リー的な絡みは 
不明だが、圧倒， 

的な爆発力 
は再現され 
るか？ 



ロボチックな装束がシ 
ブさ爆発の半蔵。3 D 
でも分身したり消えた 
りするのだろ5か？ 

胞部 

HANZO HATTORI 

季蔵 


豸神 

GENJUR 〇 KIBAGAMI 





風 間农目 


KAZAMA SOGETSU 

簷目 

もポリコ>^^ 
場 0 プ d モでの水 CK 寅 
出(招睛(こきれい 
だったそ； 















これでサイコソルジャーチームが一相手を投げた時に動けるキャラなら 
気に/ \ヮーアツフしたね。 超必殺技を使つたものだ。 





◎SNK1994 、 1995,1996、1997 



■ 誰 H 


T4Kh . 雲 

K : dr ?4 

チ—厶バトルの幕開けとな 
つた 「 K 0 F 94 J 。 新しいシス 
テムに盛り上がり、全国で熱 
狂的なフアンを作り上げた作 
品である。 

誰を先鋒にするか、誰を大 
将にするかなど、キヤラ順を 
決めるところから闘いは始ま 
つていた対戦格闘初の3 ofl 3 
システム。ゲ—厶システムに 
は以下のものが存在した。 



1合1キヤ人で楽し 
むよ -5 な遊びも各地で見られだ。 


•攻擊避け 

A+ 巳同時押しで使-つこと 
がでキ J た全キヤラ共通の避け 
動作。投げ以外の I 切の攻撃 
から身をかわすことがでキ J た。 


1 .で 



•ふつとばし攻擊 

操作法は C + □。地上•空 
中共に使用でキ J ' ヒットすれ 
ば相手をダウンさせることが 
できた。空中ふつとばしは、 
ジャンプ大 K と同じモ—シヨ 
ンだつた。 

•援護攻擊 

気絶したりつかみ技をくら 
つたときなどに A + B + C 同 
時押しで控えの選手の援護を 
受けることができた。画面に 
仲間がいることや、体力が相 
手より少ないなど条件も細か 
く決められていた。 


•投げ乱舞 

キャンセル必殺投げから着 
地に投げられ判定が残ってい 
たため柔道が史上最強の格闘 
技と思えたほどの秘技。その 
爽快感は抜群で、 CPU 戦で 
はストレスを3年分吹っ飛ば 
すぼど気持ち良く遊べたもの。 
これが楽しみたいがために94 
をロムごと購入した人も少な 
くない。そしてボスには、ル 
ガールが初登場。ジエノサイ 
ドカツタ—に泣いた人も多い 
ことだろラ。 

そんな94のキーワードは、 
攻擊避け初登場と餓狼シリ— 
ズのスル—アタック(避け攻 


•パワ—溜め 

ABC 押しつばなしで下の 
ゲ—ジを溜めることがでキ J 、 
MAXIMUM になると、攻 
撃力が一 • 5倍になる。また' 
超必殺技も出すことができた。 
•スルーアタック(避け攻擊) 

ガ—ドモ—シヨン中にレバ 
I 前 +A (orB) で出せる' 
餓狼シリ—ズではおなじみだ 
つた避け攻撃。94では攻撃力 
がなかつたのだ。 



•投げ超必 


相手を投げた後にすぐに動 
ける投げ技が条件。投げた後 
に、相手が地面につく瞬間に 
超必殺技を入力すると投げの 
威力が超必殺技に化けるとい 
5もの。見た目には超必殺技 
の暴発だが威力はすごかった。 


























カウンター攻擊を決めだ後は必殺技 
にキャンセルだつだね。 



無敵時間のないやつは攻擊< ら 
つだりするけどかなり使えだ。 



•ガ—ドキャンセル 

下のゲ—ジがマツクスのと 
き(体が光つているとき)に 
は、必殺技か超必殺技をガー 
ドマーク中に入力成立させる 
ことでガ—ドキャンセルがで 
きた。この条件で' ガ—ドキ 
ヤンセルが使えたのは 、 KO 
F シリ—ズでも95だけである。 


ンタ—攻撃なんてい5攻防が 
生まれた。 


80ST0 

K0F95 では、エディツト 

モードが登場。これにより君 
の好キ J なチ—厶編成がでキ J る 
よ5になつた。 



システムはど|つなつたかと 
い - つと、攻撃避けやふつとば 
し攻擊、援護攻撃やパワ—溜 
めといつたところは継承、そ 
して新たに以下のものが加わ 
つた。 

•カウンタ—攻擊 

〃攻撃避け"から攻撃する攻 
擊手段(ちよつとややこしい) 
であるカウンタ—攻擊が登場。 
相手の攻撃を避けて攻撃でキ J 
るため、相手が避けて出した 
カウンタ—攻撃を避けてカウ 


•ジャンプ攻擊キャンセル 

ジャンプ攻擊キャンセル！ 
空中必殺技といろ連携ができ 
るよ5になつたのが実は95が 
最初。 

•大ジャンブ 

ジャンプする際にレバ—を 
I 瞬だけ入れることでより長 
く跳べる大ジャンプになる。 
•投げキャンセル 

コマンド投げが決まらない 
条件のもとでコマンド投げを 
入力することで通常技の硬直 
をなくしてしまう技。これに 
より大 P ! 大 P * 八リケ—ン 
アツパ—なんていラ格好いい 
連続技もたくさん生まれた。 
•中段技 

レバ—入れ大 P などで相手 
のしやがみガ—ドを崩す中段 
攻撃があつたのも95から。 
•必殺技強弱切り替え 
必殺技を入力した後に違ラ 
ボタンで入力し直すことで技 
のスピ—ドや段数を変えるこ 
とがでキ J た。 



• ABC 同時押し大 P 

ボタンを押したときの優先 
順位を利用して小 K 連打から 
大 P へ移行するテクニック。 
成功すれば大ダメ—ジだが、 
その難しさから失敗すること 
も多く、逆にチヤンスを逃し 
てしまいがち。中級者殺しの 
技である。 

•勝ちポ—ズの追加 

システムではないが、対戦 
に勝利したと$の各キヤラの 
勝ちポーズが2種類になつた。 
細かいところだけど|つれしい 
変更である。 



94si 4 が 

解 i 参 
8f 
4 

•ダッシュからランへ 

間隔が決められていたダッ 
シュからレバ—を入れている 
間、走り続けるダッシュへと 
変化した。 

•攻擊避けから緊急回避に 

94、95で親しまれてきた攻 
擊避けがついに消去。まあ I 
応大門とクラ—クにはあつた 
けどシステム的には無くなつ 
てしまつた。その代わりに緊 
急回避動作(前転と後転)が 
加わつた。攻撃避けとの違い 
は、相手の裏に回るといつた 
攻めの手段にも使えたこと。 
この緊急回避動作は下のゲ— 
ジがマックスならば' ガ—ド 
後に出すこともでキ J た。 

• ダウン回避 

相手に攻撃をもらいダウン 
するとき、着地前に A + 
巳と入力することで素早く起 
ぎ上がるダウン回避が使えた。 
•ふつとばしのカウンタ— 
ふつとばし攻擊には、相手 



避る 
回れ 
ンら 
〇ブ 

がくらつた状態によつてカウ 
ンタ—というものが加わつた。 
主に相手が必殺技を出そ-つと 
したときに攻撃を当てると力 
ウンタ—であつたが、マック 
ス状態ならダッシュで走る最 
中もカウンタ—をとられた。 
このカウンタ—状態は' I 瞬 
やられ判定を持つているため 
さまざまな追い打ちを当てる 
ことができた技である。 

•小、中、大ジャンブ 
レパ—を入れる長さや I 度 
下に入れてから上方向など' 
入力を変えることでジャンプ 
の軌道も操れるよラに。これ 
によつて空中戦もかなり奥が 
深くなつた。 

•ガ—ド弾4 TJ 


ある回数分ガ—ドをしてし 
まラとガ—ドを崩され無防備 
になつてしまうガ—ドクラツ 
シユ。これのおかげでラツシ 
ユをかけられているときのプ 
レツシヤ—はかなり強かつた。 



この後にちやんと攻搫している 
人つて少なかつだような。 

_超必殺技がパワ—アッブ 

体力が赤い状態であるか、 
下のゲ—ジがマックスであれ 
ば超必殺技が出せる。 96 では 
この0一つの条件を満たしてい 
ると超必殺技がパワーアップ 
し' 餓狼でい一つところの潜在 
能力とい一つべき必殺技が出せ 



W 多段ヒット入力 

通常技に超必殺技を出せな 
い状態でキャンセルすること 
で通常技の段数を稼ぐことが 
できた0 

システ厶だけでもに〇一一-の 
歴史の重さを感じてくれたか 
な。そして、なんと97は…(次 
のぺ—ジへ急げ)。 


一口情報：ネオプ 1 J ントのフレームで新たに SNK 人気キヤラクターのフレームが登場するらしい。どんなキヤラクターが加わるのか、 
ポース • アングルはどうかはわからないが、どちらにせよ喜ばしいことだ。（答えは234ページに） 






















いよいよ本題の KOF 97 に 
入つていくわけだが、なんと 
KOF 97 では01つの異なるシ 
ステ厶が存在している。 

その2つのシステムといラ 
のはそれぞれ、「アドヴァンス 
トモ— ド」 と「エキストラモ 

—ド」と呼ばれるもので、96 

のシステムをもとに改良した 

ものがアドヴァンストモード。 

そして94をべ—スにしたもの 
がエキストラモ—ドとなつて 

いる。 

だからプレイヤ—は、この 

2つのモ—ドから任意に選択 

してシステムを選ぶことにな 

つたのだ。それで前のぺ—ジで 

前作までのゲ—厶システムを 

おさらいしたつてわけなのだ。 
そんなこといわれちや一つと 


2つのモ—ドが気になつてし 
ま|つわけだけど、モ—ド共通 
のシステムつてのもあるから 
はやる気持ちを抑えて、まず 
はそいつを見てほしい。 



fi 

■、 s/ x l y^ 

システムつてわけではない 
けど最初にエディツトがある 
ことをいつておこ - つ。今回も 
君の気に入つたキヤラだけで 
チ—厶を組むことができるぞ。 
また庵はチ— A . を組んでいな 
いためエディツトでしか選べ 
ない。庵の隣にいる真吾(草 
薙の後輩らしい)も同様にェ 
デ イツ ト専用キヤラなので、 
使うにあたり今からパ—トナ 
I を考えておこ5。 



言われてみれば、下のゲ—ジが 

右と左で違/つねえ。 


シ H ル///—、なぜ顔を隠すんだ? 
それはね……以下続かない。 

モ—ド共通の操作として真 
つ先に挙がるのが、バックス 
テップ。前作までと同様に間 
合いを離したいときにはバッ 
クステップを使おラ。えつ? 
なんでダッシュをとばしてパ 
ックステップだけなのかつて。 
フフ' それこそ今回のテーマ 
だよ。そラい-つことなんでダ 
ッシュは待つていてね。 

続いてふつとばし攻撃。こ 

れも前作までと同様にヒット 

させれば相手をふつとばすこ 
とができる。地上、空中どち 
らでも出すことができるので、 

戦略の要になつてきそ I つだ。 

96 にあつたふつとばしのカウ 

ンタ—があるかどラかが気に 
なるところである。 



96 から加わつたダウン回避 
ち共通のシステムに取り入れ 
られた。前作では切り株返し 
をかわすといつた使用法もあ 
つただけに、ダウン回避する 
かどラかの駆け引$も熱そ*つ 
である。 



モ—ドが変われば色も変わる。 
前の写真と比べてみ去つ。ちなみ 
にダウン回避をしているところ。 . 

K 0 F シリ—ズで、相手の 
ゲージを下げるものといえば、 
挑発。今回ももちろん挑発は 
存在しているが' 挑発するた 
めのボタンが'日+0同時押 
しからスタ—トボタンへと変 
更した。 GJ つ同時押しするの 
に比べればミスはなくなると 



発要 

PD S 

努重 


い-つ感じなのかな。 

そ-つそ-つ、挑発といえばや 
はりジョー東。彼の挑発は品 
こそないちのの年々磨ぎがか 
かつているね。他のキャラク 
夕—達にも期待がかかるね。 

気絶してしまつたとキ J やつ 
かみ技をくらつているとき' 
画面内に味方がいれば援護攻 
擊で助けてもら I つことがでキ J 
る。援護攻撃はピンチのと$ 
に助かるシステムつてのも5 
れしいし、なによりチ—厶バ 
トルって感じが出ていて好印 
象。今回もキヤラ同士の相性 
はかな〇左右され、相性が悪 
いと絶対助けに来ない。 





間お 


あとは、イベント的なとこ 
ろにも目を向けて楽しんでほ 
しい。96で1人目にラルフと 
クラークがいると合体ポーズ 
を決めたり、京と庵だとセリ 
フが変わつたりしたのは記憶 
に新しいよね。今回はこの辺 
も大幅にパワ—アップしてい 
るよ5なので、「夏の祭典」に 
ふさわしいお祭り気分が味わ 
えること間違いなし。対戦前 
や試合の間には背景も良<見 
ると思わぬ収穫があるはずだ。 


1 


演披 


まだ明らかになつていない 
システム部分の中で、「これは 
結構今回にあるんじやない 
の?」とい - つ線をなんとなく 
探ってみた。まあ、軽い気持 
ちで読みながら適当に共感し 
たり反論してくれればいいで 
す。 

•予想その1 

エキストラモ—ドには攻擊 
避けがあるって話だけど、避 
けから攻擊するカウンタ—攻 
擊はど一つなっているんだろ-つ 
か。96の大門たちもなくなっ 
ていただけにも一つないかもし 
れないなあ。可能性は 40 %と 
いうところか。 

•予想その2 

前作にあった後ろ方向のみ 
可能な空中ガ—ドはど|つだろ 
一つ。これならまだ残っていて 
も不思議ではないし。あっ、 
でもよく考えたらほとんど使 
わなかったよあれ。可能性は 

70%。 

•予想その3 

システムじやないけど、龍 
虎チ—厶やテリ—の飛び道具。 
あれって95までは飛んでたよ 
ね。96ベ—スのアドヴァンス 
トモードでは飛ばないけど、 

94ベ—スのエキストラモ—ド 
では飛んでいったりして、そ 
んなわけないか。いや、ない 
ともいえないよ。 30 %ってと 
こかな。 


一口情報：サターン•プレイステーションにて' 「 SNK フアンー CD 餓狼伝_ (仮タイトル)」が発売されることが決 
定した。内容、発売日等は未定だが、ネオジオの 「 K . O . F .’96 ネオジオコレクション」のような内容になるのかな？ 
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一口情報： SNK からシューティングゲーム「パルスター」の続編が出る？ 発売時期に関しては「未定です。ス 
ンマセン」 （ SNK 宣伝課梅本氏）とのことだが、あのカワイイ操縦士の女の子は健在なのだろうか。 



エキストラモードは前作ま 
でのシステムを~つまく活用し 
ているモ—ド。 94 をもとにし 
ているので攻擊避けなどがあ 



_ダッシュ( I 足跳び) 

94 タイプを採用しているた 
め、移動距離が決められてい 
るダッシュ( I 足跳び)が特 
徴。アドヴァンストモードの 


ダッシュ(走る)とこんがら 
がらないよ5にぅまく使って 
いこぅ0 

•パワ—溜め 

パワ—ゲージは今まで通り 
パワ—溜めによって溜まって 
いく。そしてゲ—ジが溜まれ 
ば、その時点でパワ—マック 
ス状態が発動し攻擊力が上が 
る。もちろん超必殺技も使え 
るよ|つになるぞ。挑発との競 
り合いが今から予想されるね。 
•大ジヤンブ 



レオナはこんなポ—スで気合な 
んか入るんだろ -5 か。 

エキストラモ—ドには通常 
ジャンプと I 瞬レパ—上で出 
る大ジャンプの〇 J 種類しかな 
い。単純だが、侮れない。 

•攻擊避け 

KOF94 をもとにしている 
だけあつてこいつは見逃せな 


いだろ|つ。攻擊避け動作中は、 
投げこそくら|つもののほかの 
I 切の攻擊かち回避できるた 
め、心強い。また、タイミン 
グを誤っても攻擊避け.攻擊 
避けと出していくことで乱舞 
技や超必殺技も悠々抜けられ 
るのは強みである。防御面の 
ドラフト1位といつたところ 
かな。 

システムとは全然関係ない 



プ〇 

懐ね 


が、 94 をもとにしているとい 
|つことは、当然ユリやキング 
で必殺技フィニッシュされた 
ときはコスチュームが破けて 
……やったね、エキストラモ 
—ド。っていうのは私の勝手 
な期待でした。 

最後にエキストラの話題を 
1 つ。パワ—マックス状態+ 
体力点滅のときにはコマンド 
操作で威力が増大するパワ— 
MAX 超必殺技が出せるらし 
い。ビジュアルも変わるみた 
いだから試す価値は高い。 






■ 
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ここでは、アドヴアンスト 

モードのシステムを確定して 

いる範囲で紹介していこ一つ。 

•パワ—ゲージ 

今までのに011_とは異なる 

アドヴアンスト (ADV) パワ 

I ゲージを採用。このパワ— 

ゲ—ジの特徴は、パヮー溜め 

がなく、必殺技を出すか攻撃 

を当てることによつてゲ—ジ 

を溜めていく方法を取つてい 
ること。だから攻めた分だけ 
ゲ—ジが溜まる。そしてパワ 
I ゲージの横に3つの枠があ 
り、マツクスになつたパワ| 
はここにストツクされていく〇 

今までのパワ—ゲ—ジならば、 

マツクスになるとそのまま攻 

擊力が上がつたが、この AD 

V パワ—ゲ—ジはマツクスに 
なるとストツクしてしま一つ。 

そのかわり、ストツクしたも 

のを A 巳 C 同時押しにより自 

分の好きなと$にマツクス状 

態を発動で$るよ5になって 

いるのだ。 



ゲを 


•ダッシュ(走る) 

96 のシステムを継承してい 
るためダッシュはレバーを入 
れている間、走つていく 。I 
気に間合いを詰められるので 
ふつとばしを当てた後もなん 
なく攻められる。また、後ろ 
に走れるかは謎。 

•ジャンプ 

レバ— I 瞬上方向入力で小 
J 、 レバ—下の後|瞬上方向 
入力で中 J 、 下上で大 J と 96 
のシステムを利用しているの 
でジャンプの軌道も多い。 



右はモ—ド共通のバックステツ 
フ。左は ADV のダッシュだ。 



中♦シャンフから軌道に残像がつ 

<のでわかりやすい。 

またジャンプといえば、相 

手を跳び越したと吉に、空中 

必殺技を逆入力することで反 

対側から必殺技で振り向くと 

い5ことがで$たが、この辺 

も対戦内容に影響が出てくる 


ため' 継承されていてほしい 
部分である。 

•緊急回避動作 
A + 巳同時押しは、緊急回 
避動作。レバ—と組み合わせ 
ることで前にも後ろにも移動 
することがでキ J る。緊急回避 
は動作の終わりにやられ判定 
が存在したため多用できなか 
つたが、攻めにも使5ことが 
でキ J るのが攻撃避けとの違い。 
移動手段としても一つまく使つ 
ていこ|つ。 



また、ガ—ドした後はマツ 
クス状態のみガードモーシヨ 
ン中に緊急回避することがで 
きる0 

•投げはずし 

相手に投げでつかまれたと 
きにレバ—+ボタンもしくは 
A +巳同時押しで' 通常投げ 
(必殺投げは不可)を外すこと 
ができる。これは、ここに書 
いてある通りアドヴアンスト 
モ—ドだけの特権である。 



投げはすしは、弾いた側も弾か 

れた側ちモ—シヨンが格好いい。 
















































NANAKASE YASHIRO CHRIS 


格 M スタイル：型は特にないが、主に投げが中心 

埏生日： 2月13日 

年齡： 21應 

出身地：フランス 

血液型：巳 

身長：173011 

体重: 68kg 

趣味：パンド • 仏映画鑑賞 
好きな食べ物：魚（特に光りもの） 

得慧スポーツ：アイススケート 

大切なもの：パソコン 

嫌いなもの：セロリ • シチュー • 高校野球 

B-9E W-63 H-87 

声優：西川葉月 


格闘スタイル：型は特にないが、主に打撃系の技が中心 

埏生日：12月31日 

年齢： 23歳 

出身地：日本 

血液型： Q 

身長： 190cm 

体重： 99kg 

趣味：パンド • 旅行 

好きな食べ物：穗先メンマ 

得*スポーツ：水泳 

大切なちの：琥珀 

嫌いなもの：ナス • 狭いところ 

声優：粟根まこと 


格 M スタイル：型は特にないが、主にスピードを生かした攻擊が中心 

挺生日： 5月3日 

年齡:14歳 

出身地：スウェーデン 

血液型： A 巳 

身長：160011 

体重： 48kg 

趣味：料理 

好きな食べ物：ブータン 
得意スポーツ：オリエンテーリング 
大切なもの：自然 

嫌いなもの：グミキャンディー • 頭を気軽に触る人 
声優：緒方りお 


なんと（やっぱり）あの赤毛の男 
が猪悪の根源。しかし、格闘技を 
習得していない三人が、どこまで 
K . O . F . でやっていけるか見物で 
ある（かわいそ5なアメリカンス 
ポーツチーム…)。 



一口情報：しかし、庵とバンドを組もうとする物好きなやつは、どんな奴なのだろうか。たぶん庵はハードロックなのだろ 
うが、やはりイングベイのように、 ステージでギター 燃やしたりするのかな （ B .0. F •では フユージョンっぽ かつたけど)。 
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—口情報：この三人の普段の生活は、七枷はフリーターをしながらパンド活動、シェルミーは才能あふれるファッションデザイナー。 
9 ただ、クリスは14歳だが、学校には行っていないらしい（頭はいいのだが)。クリスは七枷をリーダーとして慕っているとのこと。 





ライブ八ウス。数人の若者 
が各々の担当楽器を鳴らして 
いる。曲の間奏、大柄の男の 
キタ—ソロが盛り上がる。と、 
突然演奏をやめてしまろ男。 
社「やめやめ」 

「またか」と言いたげなメンバ 
I 。うち何人かはライブ八ウ 
スを後にする。出ていくメン 
パーを見送つたあと、社のぼ 
一つに視線を移す少年。 

クリス「結構イイ感じだと思 
つたんだけどな。やつばりダ 
メなんだ?あつ—」 

後ろからクリスの頭をかき 
むしる女。 

シェルミー「まだ何かが足り 
ないのよ。ね、リ I ダ I?J 
意地の悪い口調で問いかけ 
るシェルミ—に答えることな 
くカウンタ—に腰掛ける社。 
クリス「何が不満なんだか…。 
及第点じやない?」 

シェルミ—「曲だけならね。 
でももつと他の理由なんじや 
なぃ?」 

クリス「他の?」 

シェル///—「気がつかなかつ 
た?あつたじやない、この前 J 
クリス「この前?」 

シェルミ—「ほら、ライブ八 
ウスの…」 

クリス「ああ、出演キヤンセ 
ルのことだね」 

シェルミ—「そうそう。どう 
もあの日から様子おかしいの 
よね。毛色の似たグル—プと 

「かぶつて J 知名度の高いバン 

ドのぼ I つが出演するなんての 

はよ<あることだけど、こ-つ 

も同じグループとかぶるなん 

て…不思議よ」 

クリス「ええつと、誰だつけ? 

あの…」 

シェルミ—「そう、私も名前 

は忘れたんだけど…たしか、 

赤い髪した…」 

クリス J ? つん、そんな感じ。 

…けど、ライブまでも a 二力 

月ないよ」 


シェルミ—「そ一つ、そ I つなの 
よね…」 

カウンタ—でぼんやりして 
いる社の隣に腰掛け、テレビ 
のスイツチをつけるシェルミ 
I 。キング.オブ•ファイタ 
—ズ決勝大会の CM が流れて 
いる。 

シェルミ — 「K • □ • FCMV 
ング•オブ•ファイタ—ズか 
… 」 

視線だけをテレビに移し画 
面を眺める社。 

社「これ、何?」 

シェルミ—「さあ?ねぇ、こ 
れ、何?.」 

いつの間にかアイスクリ| 
厶をほおばつているクリスに 
ふるシェルミ—。二人のほ I つ 
には目をやらずアイスクリー 
厶を食べ続ける。 

クリス「格闘大会らしいよ。 
この前テレビで予選大会の中 
継してた」 

社「その予選大会つてのは誰 
でも出られんのか?」 

クリス「腕に自信があれば誰 
でも出られるんじやない?」 

社「ふ-つん-」 

出場選手がダイジェストで 
流れてくる。草薙京に続き、 
映し出される赤い髪をした男。 
シェルミ I 「ちよつと…、ク 
リス—」 

カウンタ—に寄つてくるク 
リス。 

クリス「あ—この人…。へえ、 

こんなとこにも出るんだね」 

シェルミー「本人かしら?」 

クリス「じやないの?こうい 

5人、そんなにいないよ」 

曲げた人差し指を噛み、画 

面をにらむ社。 

社「こんなところにいやがつ 

たか…」 

シェルミー「バンドだけじや 

ないんだ…。ホント、人は見 

かけによらないわ」 

社「•••出るか」 

クリス•シェルミ—「えつ^:」 


社「いや、出たいなつて」 
シェル ミー 「出るつて、これ 
に？」 

社「ああ。面白そ一つだからな。 
俺たちも出ようせ、これに」 
シェルミー「本気?」 

困惑の表情で社のほ一つを見 
るシェルミー。 

社「大マジだ。これまでの借 
りを格闘大会で全部返してや 
るのさ」 

困惑の表情がほぐれてすべ 
てを悟り切つたかのように口 

元に笑みを浮かべるシ H ルミ 
〇 

シェルミ—「結構…面白いか 
もね…」 

クリス「…つて言つたつて、 
予選大会終わつちやつて i 」 
r そうだつた j という感じで失 
望のジェスチャーをするシェ 
ルミ—。テレビを凝視したま 
ま社が口を開く。 

社「俺に考えがある」 
『どういうこと? j とでも言い 
たげにクリスのほうに顔を向 
けるシェル///—。両肩をすく 
めて首を傾げるクリス。 

アメリカ某所。レンガ壁の 
袋小路で対面している社と男。 



戦いを始めてしばらく経つて 

いるらしいが、平然としてい 

る社とは対照的に男のほうは 

片ひざをついている。そこに 

やつて来るシェルミ—とクリ 

ス。お互いに向かい合つて壁 

に寄つかかる。 


クリス「 I つまくいつた?」 
シェルミ—「まあね、結構い 
かつい男だったけど。でも、 
シードチームあおって果たし 
合いなんて…、ここまで凝る? 
フツ I ?」 

クリス「どうしてもって言っ 
て聞かないんだもん、しよ5 
がないでしよ-つ」 

シェルミ—「信じらんない」 
クリス「とか言ってえ、結構 
楽しんでんじやないの?シェ 
ルミ I だってさ?」 

シェルミ—「わかったような 
口$くじやない…そろそろね」 
やっとのことで立ち上がる 
男。涼しい目で声をかける社。 
社「もういいだろう、 3 つ数 
えてやる。おとなしく招待状 
おいてけ」 

男「…ふざけんな…」 

社「ひと—つ」 

お互いを見て r クスッ j と 
笑うシェルミ—とクリス。 

社「ふた一 つ」 

組んでいた両手をだらりと 
下ろし、さらに涼やかな視線 
を男に送る社。男が表情を厳 
しくさせる。 

男「攻めてこい。こっちには 
まだとつてお吉があるんだ」 

社「みっつ一」 

駆け出そ一つとする社を確認 
して必殺技のモ—シヨンに入 



る男。 

男「かかつたなーヘルパウツ 

…なつ 


数メ—トルあった距離をい 
つのまにか縮め、男の目前ま 
で詰め寄っている社。 f ニヤリ」 
とした表情が飛び込んでキした 
かと思 I つと、視界が急に浮き 
上がって回転する。腕一本で 
男を軽々と持ち上げている社。 
社「こんな腕でょくも出場す 
るなんてぶちあげたもんだ。 
これまで勝ってこれたのは名 
前通り r 幸運 j だったからか 
もな」 

男「貴様は…一体^:」 

社「七枷武真館空手•七枷社。 
今大会最もその強さを証明す 
るのは草薙でもボガ—ドでも 
極限流でもない。七枷社' こ 
の俺だ」 

男「七枷…社—」 

放り投げられる男。起き上が 
る素振〇も見せない。地面に落 
ちている招待状をひろい、シェ 
ルミ—たちのほうに振り返る。 
社「いつ来た?」 

シェルミ—「ちょっと前にね。 
けど、やるつて言つたらとこ 
とんね、あキ J れちや5 J 
社「まあな」 

シェルミ—「でも、ど I つして 


アメリカなの?日本でも良か 
ったんじやないの?」 

社「どうせ奴をたたくんなら 
別の地区から決勝大会でと思 
ってな。それくらいのアビ— 
ルはあってもいいだろ I つ?こ 
このブロックを選んだのは、 
たまたま手頃な奴らがここに 
いた、それだけのことだ。と 
ころで、おまえらのほ I つは?」 
各々の招待状をヒラヒラち 
らつかせる二人。 

クリス「これで三枚そろった 
ね」 

r フッ j と言いながら通り過ぎ 
よ I つとする社。その後をつい 
てい <クリス。 

シェル///—「七枷武真館空手 
ってホントなの?」 

白々とした目で舌を出す社。 
社「ぅ•そ」 

シェルミ I 「 . —」 

声を出さず肩だけを震わせ 
て笑 - つシェルミ—。 




































一口情報：京の彼女、ユキの声優に見事選ばれた小島朋子さんだが、これからゲームだけでなく、 K . O . F . のラジオドラマ、ドラ 
マ CD などにも出演するそうだ。「日本一のカップルになろうな」（京役：野中さん談）とのことなので、先が期待される。 
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一口慵報：「リアルバウト餓狼伝説スペシャル J のプレステ、サターンの移植が進行中。サターン版の「サムライスピリッツ 
天草降臨」の発売が10月2日予定だから、発売時期はそのあとになるだろうが、首を長くして待っていてネ。 




















































































通!^謂^ ) 

が決まった^^^ 

は R B 餓狼 iP 窃 


けつ、山崎がまた凶器を使つてい 
るぞ〇 


後ろの二人も「あちや〜 J つて感じ。 


「」アル/ \ゥトがペースなので火炎三節棍中 
段打ちもあるようだ。 


ビ I 」一「へいク IJ ス、<ぐつてみな」 
クリス「できないですろ J 


こっちは投げ系の超必殺技か9 


アンデイの昇龍弾 


似の技。やはり対 


空だろろ。 


—の超必殺技のよ 


ろだが、ガードはでき 


るのだろラか9 


これが KOF 版ド 1 J ルなのか？続き 
はフレイしてのお楽しみ。 


一口情報：ジョー東のお気に入り （？） リリー•カーンは、ビリー•カーンの妹だが、実際に二人が關うとき、 
どちらを彼女は応援するのだろうか。「二人とも、もうやめて!!」と、悲劇のヒロインしているのだろうか。 
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•今年もまた、ザ•キング•才 
フ •ファ イタ- スの 季節がや づ、 

てきた!！期待に胸をぉどらせ、 Y 雪 
早く K 0 F 97 の世界へ身も心 tl ; ' lH | 
卜 1 」ッフしてしまいたい人たち ! 霸: 
のために、ゲ-メストは早く も、^^ 
ムツクラインナツフにグラフィカ\ 署 
ルマニュアル技表を用意!！攻略の \ 
必須アイテムとしても、またキャラ‘ 1 
クターの魅力を探る資料としても抜群< 
の内容を誇るこのムック、発売を指折り’ 
数えて待っていな…。 



mmmrnmjmm 


どんな危険が待ちかま 
えていようと僕は行く 
のさ。 


_靈 解放 

隱 I [写真避^^ 点 ,I 

[し觀忍ま g : は Ik 1 


m 


一口情報：戦場における白昼夢において、自分の家族を惨殺する光景を見たレオナ。やはりゲーニッツの言うと 
おり、彼女のオロチの血が自分の家族を殺させたのだろうか。それとも、オロチの血が見せた幻影なのだろうか。 



















































相変わらす強そう。対空だけで 
な < 牽制にち使えそろだね。 





一口情報：神楽ちづるは現在22歳。学生とのことなので、順当に行けば大学4年生。しかし、 
複数の企業を巻き込み、世界規模で行われる K . O . F . を主催するのだから、末恐ろしい。 
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だか5どつちでちいいか。 


ク 
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一口情報：庵には妹が一人いるとのこと。庵の彼女は死んでしまっているそうなので、ユキのように今後出演することはない 
だろうが、妹の可能性はある。その場合、セリフは「そのまま死んでね〜、みたいな〜 j などになるのだろうか c 












































「八デ八デで、ビシバシなゲームだか 
ら… J なんて蹓躇している君、まず 
はやってみそ0これがまた、面白い 
んだって。初心者から経験者まで、 
攻略巳 REAK OUT !! 


シ; た一^ ーヒーローズ 
跡料冰物一 



MARVEL SUPER HEROES AND ALL MARVEL CHARACTERS：TM 8 
€1997 MARVEL CHARACTERSJNC. ALL BIGHTS RESERVED. 
gNORITARQ KINASHI-Arrlval/NTV. 
eCAPCOMCO.. LTD. 1997 ALL RIGHTS RESERVED. 

THIS VIDEO GAME IS PRODUCED UNDER LICENSE 
FROM MARVEL CHARACTERS. INC. 






「マーヴルス—パ—ヒ— □— 
ズ vs . ストリ—トフアイタ—」 
(以下 「MSHVSJ に略)でも 
重要な操作のひとつで、縦に 
2 画面分ほどの八イジャンプ 
が可能となる。 

このと$キャラの制約が少 
なくなり、普段のジャンプで 
はで吉ない行動が取れるのが 
特徴。例えば通常ジャンプ中 
には不可能な「ジャンプ中の 
左右制御」とか、「技を連続で 
繰り出す」といつたことがで 
キ J るよ-つになる。 

豪鬼を例に説明してみよラ。 
例えば斬空波動拳は、一回の 
ジャンプにつき普段は1発し 
か撃てない。これをス—パ— 
ジャンプしてから行一つと、な 


0齪 





?1奸 


とるぎ 
フきで 
ンでが 
ヤがと 
♦シフこ 
のンる 
I 常ャい 
SII ' ン用 

んと着地するまで制限な<連 
射できるよ-つになるのだ。通 
常技もこれと同じことがいえ 
る。ス—パ—ジャンプ中なら 
上昇、下降中を問わず出し放 
題だ。この性質を利用した「ェ 
リアルレイヴ」というシステ 
厶も存在する(後述)。 



強力な多段攻撃をしかけら 
れる技。攻撃力は高いが「八 
ィパ—コンボゲ—ジ」を使用 
するので、いつでもどこでも 
使用で吉るわけではない。技 
によつては、通常技をキヤン 
セルして連続技に組み込むこ 
とがで吉るものも存在する。 
技の出が遅くて連続技に繫が 
らないものでも「密着時に発 
動を確認してからではガード 
が間に合わない」とい5性質 
のものもある。 



L © 放 


また、アドバンシングガ— 
ドをうまく使えば「本来はガ 
—ドしても隙が小さくて反撃 
不可能な技」のいくつかを返 


せるよ5になる。初めのうち 
はここまで考えなくてもいい 
が、頭の隅にでも留めておい 
てぼしい。 



これまで格闘ゲー厶をプレ 
ィしていて、厶チャクチャ強 
力な「連繫攻撃」に固められ 

て困つたことはないかな?こ 
の「アドバンシングガード」 
とい5システムは' そんな状 
況からでも脱出することがで 

キ J る便利なシステムだ。 

やり方も簡単で地上、空中 
を問わずに「ガード中にパン 
チボタンを3つ同時に押す」 

というものだ。 

アドバンシングガ—ドを実 

行すると、相手を強制的に突 

き放して仕切り直すことがで 

きる。ダメ—ジを与えること 

はで吉ないが、カチン n チン 

に固められている状況を脱す 

ることがでキ J るのは大吉な魅 

力だ。 






































































相手に攻擊しながらバートダメージを受けすぎだ、交 
ナー乱入 II それと同時にい代どきか…、 

ままで闘つていたキヤラは 
控えにまわる。 



相手の攻擊をガードしだら、ヴア IJ 
アフルカウンターを入力する H 



するとガード硬直をキャンセルして 
/ V - トナーと交代できる。「ガードキ 
ャンセル交代 j と考えれば分かりや 
すいかな。 


ると回復できるはずの体力を 
棒に振ることになるわけだ。 

この辺の「交代のしどころ」 
の駆け引$は大き<勝敗を左 
右する要素のひとつといえる。 


このゲー厶の最大のポイン 
卜である「交代」。パートナ— 
が跳び込んで$て交代となる 
わけだが、注意してほしいの 
が「交代後の隙」。このとき、 
交代して新しく入つてきたキ 
ヤラはポ—ズを取るので硬直 
時間がある。ここを相手に狙 
われてしまうとコンボの的に 
なる0 

さらに交代すると吉に注意 
してぼしいのが、控えている 
パートナ—の体カゲ—ジ。こ 
のゲ—厶では交代して休んで 
いる側のキヤラはある程度体 
力が回復していく。回復する 
のは「赤いゲ—ジ J の分なの 
だが、まだ控えているキヤラ 
の赤いゲージが残つている (= 
回復しきれていない)内に交 
代してしまうと、この赤いゲ 
—ジはなくなつてしま-つのだ。 
これによつて交代ばつかりす 


交代技であるヴァリアブル 
アタックを口—' 1 J スクで§つ 
のが「ヴァリアブルカウンタ 

I 」だ 

ヴアリアプルアタックとの 

違いは「相手の攻擊をガ—ド 

中」に発動させるとい - つとこ 


ろにある。つまりガ—ド硬直 
をキャンセルしているため、 
基本的に安全な交代がでキ しる 

のだ。 

ただし、ゲ—ジを1つ使用 

するのでこれだけに頼ること 

はで吉ない。 




一 し〕 :一 


「ヴァリアブル交代システム」 
のなかで、最もド派手なのが 
ヴァリアブルコンビネ—シヨ 
ンだ。この交代は2人同時に 
八ィパ—コンボを仕掛けるも 
ので、どちらかとい5と交代 
とい|つより「合体攻擊後に交 
代する」といラニュアンスの 
ぼ-つが強い。 

ただ、控えのキヤラが飛び 
道具(レ—ザ—)系の八ィパ 
I コンボの場合はこれを利用 
すれば、かなり安全に交代す 
ることがでキ J る。 

しかしゲ—ジを2つも消費 
してしま - つので、使いどきを 
よく考えよラ。キヤラの組み 
合わせによっては、連続攻擊 
に組み込めるぞ。 





MSHVS から新たに加わつ 
た援護攻擊。コマンドを入力 
すると、控えのキャラが高速 
に飛び掛かつて援護攻擊を仕 
掛けてくれる。ヴァリアブル 
アシストのいいところは、援 
護してもらつた直後に自分が 
すぐ動けるとい一つ点にある。 
つまり、ヴァリアプルアシス 
卜をくらってのけぞつている 
間にこちらが攻め込んでいけ 


るのだ。キヤラの組み合わせ 
によつては、この|連の行動 
が連続技になるものもあるぞ。 
ゲージ も消費しないので、か 
なりお得な攻撃といえるだろ 
50 

ただし「ヴアリアブル〜」 
とい -5 名称にもかかわらず、 

技後に交代はしない。あくま 
で「援護」なのである。その 
辺を混同しないよ一つにしたい。 



_ 





「相手を宙高く浮かせてこれ 
をサ—チ、空中の相手に連続 
攻擊を叩き込む」というシス 
テムとして存在する攻撃法。 
このシリ—ズの象徴ともいえ 
るシステムだ。 

キャラごとに決められてい 
る「エリアル始動技」(インス 
卜力—ドに掲載)で相手を浮 
かせて、すぐレバ—を相手の 
いる方向に入れるとス—パ— 

ジャンプ状態になる。ここで 
通常技を威力の低い順から高 
い順(例：小 ©-* 小 0丨中© 
丨中@!大© 1大 0 )に出し 
ていくと、空中の相手に連続 
攻擊としてヒットするのだ。 
このとき大攻撃に繫げると 

相手を地面に叩き付ける効果 

を持つ。途中で止めた技にキ 

ヤンセルをかけて、空中で出 

せる必殺技や八イパ—コンボ 

に繫いでもいい。 


動向る 
始にす 
ル手。 
ア相る 
U5 れ 
ェた入 


なンて 
に□し 
態ン押 
状 I を 
i フェン 
ミノチタ 
，ャらポ 
ジかで、 
I こ領： 
パこ要ば 
• I 。のけ 
: スるポい 



このゲ—厶では' 相手をダ 

ウンさせる効果を持った技が 

いくつか設定されているが、 

こ5い一つ技がヒットするたび 

にいちいちダウンさせられる 

のではたまったものではない。 

そんなとキ J に使|つのがこの 

「ダウン回避」だ。コマンドの 

入力に成功すると、ダウン規 

定技をくらっても転倒しない 

で回転しつつ体勢を整えるこ 

IH とがで吉る。このゲー厶では 

ダウン中にもやられ判定が存 

在するので、ダウン中に追い 

打ちされる危険性が高い。現 

にダウン回避しないと、追加 

攻撃によつてダメージを受け 


てしま-つ連続技があるので気 

を付けよ-つ。 

ただし高速で叩さ付けるよ 

5な技のなかで、ダウン回避 

できないものもある(例えば 

エリアルレイヴ中の大©や大 

0)。 

入力のタイミング的には、 

吹$とばされたあと、地面に 

着地するまでの間にコマンド 

が入つていればいい。難し： 

と思う人は、 ♦##### 

%…と回転させて©連打がお 

すすめだ。 


..し，り 



























































こういうのはもろに全段くらえます。 
でもさ <らは安全。 









サイクロップス 

ライジングアッパーカット（大） 

キャプテンアメ 11力 

チャージジングスターズ（中） 

八ルク 

ガンマチャージ（方向転換不可） 

ウルヴアリン 

パーサー カー パレッジ（日 HIT ) 

スパイダーマン 

ウェブスイング 

オメガレッド 

立ち大 (© 

シユマゴラス 

ミステイックスマッシュ（中） 

ブラック八一卜 

ダークサンダー（小） 

憲磨呂 

スーパーファンタステイツク 
トレジャー 

リュウ 

波動拳 

ケン 

昇龍拳（大） 

春麗 

気功拳 

ダルシム 

ヨガファイアー 

ザンギエフ 

ダブルラリアット 

ベガ 

サイコシヨット（中） 

聚鬼 

竜卷斬空脚（大） 

さくら 

春風脚（大） 

ダン 

我道拳 



卜の場合、相手との間合いが 
遠いほど攻撃するまでに時間 
がかかるよ-つになる。ものに 
よつ ては届かないこともある 
のだ。そ-ついラ意味ではほぼ 
画面端まで届くシュマゴラス 
のミスティックスマッシュは 
強力。 

. しかし、ヒットすればダウ， 
ン、または吹つ飛んだ相手に 
対して追い打ちが可能なのが 
大吉い。飛び道具と違い、ヒ 
ット確認も容易だ。 

また、キヤップのチヤ—ジ 
ングスタ-;：-ズなどのガ I ド後 
の隙の大きいヴァリアブルア 
シストも' その後の隙をフォ 
口—してやることもできる。 

ちなみにガンマチヤ—ジ後 
の方向転換、パ—サ—力—バ 
レツジのヒツト数増加などの 
追加入力はヴァリアブルアシ 
ストの場合はできなくなって 
いる。 



最大の欠点はパ—トナーが 
前に出るためダメ—ジを受け 
やすい点。反応してヴアリア 
^■ルアシストでも出されよ-つ 
ものなら目も当てられないこ 
とこ…。 




マ—ウルス—パ—ヒ—口— 
ズ VS ストリ I トファイタ—(以 
下 〃 MSH VS SF ") の世界で 
は I 人で生きていくことはで 
きません。必ず一緒に闘って 
くれるパ—トナ—が必要にな 
ってくるわけです。 

ど I つせ組むのならやはり相 
性のいいパ—トナ—と組みた 
いと思うの，か人の常。 

ゲ—ジ溜め能力やゲージ放 
出能力、攻撃力や逃げ能力な 
ど、相性を左右する適性はい 
ろいろありますが、これらに 
ついてはまだまだ未知数であ 
り、わからないのが現実です。 

というわけで今回は各キヤ 
ラクタ—のヴァリアブルカウ 
ンタ—、ヴァリアプルアシス 
卜、ヴァリアブルコンビネ| 
シヨンの性質を紹介させてい 
ただ吉ます。 

これらにキヤラ同士の相性 
が左右されるのはもちろん、 
何を求めるかによっても、誰 
をパ—トナ—にするか変わっ 
てくるはずです。 

相性のいいパ—トナ—を見 
つけて、楽しい MSH VS SF 
ライフを送りましよ-つ。 

この記事があなたのパ—卜 
ナ—選びの参考になれば幸い 
です。 



今回新たに加わったシステ 


厶で、パ—トナ—が援護攻撃 
して帰つていくとい-つもの。 

キヤラによって性質、性能 
は非常にまちまちでパ—トナ 
—に何を期待するかで、誰を 
パ I トナ I にするのかが大キ J 



追い抜いてしまラことも1 


本的な性質としては、 

① 攻撃するまで若干時間がか 
かる。その代わりにはじめか 
ら出ているキャラの硬直は短 
く、パ—トナーとの同時攻撃 
が可能になり' ヴァリアブル 
アシストによつてはそこから 
の連続技も可能になる。 

② すべてのヴァリアブルアシ 
ストは削り能力を持つ。 

⑧はじめから出ている側が攻 
撃されてもヴァリアブルアシ 
ストは中断されない。これに 
よって I 種の相打ち狙いち可 

fcbo 

頷 

④ パ—トナ—も攻撃されると 
ダメ—ジを受ける。投げ技は 
決まらず、ファイナルジャス 
テイスやウエボン X のよ一つな 
技、通常技は1発くらった時 
点で帰っていくが、 I 部の多 
段必殺技、メガオプテイツク 
ブラストをはじめとしたほと 
んどの八イパ I コンボやヴァ 
リアブルコンビネ—シヨンは 
まともに全段ヒツトしてしま 
う0 . 

⑤ パ—トナ—が画面外に消え 
るまで、ヴァリアブルアタツ 
ク、ヴァリアブルアシスト、 
ヴァリアブルカウンタ—、ヴ 
ァリアブルコンビネ—シヨン 
は使えない。 

と、いつたところ。 

ではタイプ別に、ヴアリア 
ブルアシストの紹介をしてい 


こう0 


U ユウ、春麗、ダルシム、ベ 

ガ、憲磨呂 

もっとも使い道がわかりや 
すいのがこれ。「出るのは遅い 
が隙が全くない飛び道具」と 
して使つていける。 

飛び道具を追いかけ、盾に 
しつつ攻めに持ち込んだり、 



アンスラム！夢の…つてあんま 

り使えないね。 

r 

ただ単に牽制として出してお 
き、様子見してもいい。 


飛び道具から連続技を決め 
ることもで$るがヒツト確認 
してからはまず無理。 



キャブテンアメリカ、八ルク、 
ウルヴアリン、シュマゴラス、 

豪鬼 


パ I トナ I が出てくるのは 
自分の後ろなので、これらの 
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サイクロップス 

オプテックプラスト（小） 

キャブテンアメリカ 

スターズ S ストライプス（中） 

八ルク 

ガンマチャージ 

ウルヴアリン 

パーサーカーパレッジ 

スパイダーマン 

スパイダーステイング（中） 

オメガレッド 

オメガストライク（小） 

シユマゴラス 

ミステイックスマッシュ（中） 

ブラック八一卜 

タークサンダー（小） 

憲磨呂 

ローリングパワフル 
アームズ 

リュウ 

波動拳 

ケン 

昇龍拳（大） 

春麗 

気功拳 

ダルシム 

ヨガフレイム 

ザンギエフ 

フライングパワーボム 
(アトミックスープレックス） 

ベガ 

ダプルニープレス（中） 

聚鬼 

聚昇龍拳（小） 

さくら 

眹桜拳 

ダン 

断空脚（大） 


I 卜、タルシ厶 
前作は非常に便利だったサ 



ガ—ド中にパ—トナ—か攻 
撃、そのまま交代するヴァリ 
アブルカウンタ—。 

相手の攻めから逃れるため、 
安全確実に交代するため、確 
実に相手にダメ—ジを 与える 
ため、とヴァリアプルカウン 
夕—を必要とする状況は数多 
<ある。 

ところが'ヴァリアブルカ 
ウンタ—にはキヤラによつで 
大$な性能差があり、それを 
知らずに使つ or は思うような 
効果が得られないこともある 
のだ。 

ヴァリアブルカウンタ—に 
共通する性質としては以下の 
よ-つなものがある。 

すべてのヴァリアブルカウ 
ンタ—には無敵時間が存在す 
るが、前作に比べて短くなつ 
ている。ぼとんどの技は攻撃 
判定が出る前に無敵が切れて 
しま - つのでつぶされることも 
多くなつた。 



ただし、つぶされたとして 
も交代は成立するので確実な 
(安全とは言い切れないが)交 
代手段としては相変わらず使 
つていくことがで$るぞ。 

_飛び道 具系 
リュゥ、春麗 

飛行速度が遅く、相変わら 
ずいまいち。 

•突進技系 

八ルク、ゥルヴアリン、オメ 
ガレツド、シユマゴラス、憲 
磨呂、ベガ、さくら、ダン. 

基本的， M もつとも使いやす 
いのがこれらのタイプ。 
それな p に近い間合いであ 



r 


遅いながらも前進するので 
小さいキャラと組めばなかな 
かの対空性能を発揮する。 
•さくら：春風脚 
対空系に近い感じで使つて 
い .， < こと もできるが役に立つ 
のは■むしろ遠距離、特に画面 
端〜端に離れているとき。 

放物線で飛んでいく春風脚 
を追いかけてダッシュジャン 
プで一気に接近' とい-つのが 
オススメ • 



さくらを盾に I 気に接近。画面 
端に追いつめろ。 • 

•ダン： 我道拳 

飛び道具系とい-つに估あま 
りにもへなちよこ。自分より 
前には飛んでいかないのだ。 

一応相手が自分とダンの間 
に跳び込んできてくれれば当 
たるが…。 



あまりにへつぼこ。当たるのか? 


ればぼとんどのものが対空' 

対地の両方に使っていける。 

ヴァリアブルカウンタ—の 
場合は通常の必殺技と同様に、 
ガンマチャ—ジの方向転換、 
パ—サ—カーバレツジの 連打 
によるヒツト数増加、オメガ 
ストライクの引き戻しや切り 
離し' といつた追加入力も可 
能になっている。 

•対空系 

キャプテンアメリカ、スパイ 
ダーマン' ケン、豪鬼 

相手が近くにさえいればま 
ず打ち負けることがない。他 
のタイプのヴァリアブルカウ 
ンタ—が無敵時間が短くなり' 
つぶされやすくなつたので、 
相対的に対空系のヴァリアブ 
ルカウンタ—の株は上がって 
いる。 


こともでキ」たりと非常に強力。 

• ザンギエフ：ダブルラリア 



f 




サイクロッブス、ケン 

自分の後ろからパ—トナー 
が攻擊するため、相手が目の 
前にいてさえ当たらない。 

I 見使えなさそ5なヴアリ 
アブルアシストだが3の「自 
分が攻撃をくらつてもヴァリ 
アブルアシストは^.断されな 
い」点を利用すればなかなか 
に使える。 

要はジャンプ攻撃などに対 
して' 自分を餌に対空系のヴ 
ァリアブルアシストを当て -[C 
.いくといつた使い方ができる。 

相手が攻撃を出していれば 
当然空中ガ—ドはできないの 
で相打ちしてでもダメ—ジを 


与えたいときに役 C 立つ。 



ガ 

つ K ? 

拳た 
■.龍 当 
一 ， 0 昇 v 


自分自身の隙は少ないので 

場合によつては相手の跳び込 

みをガードして、 I 方的にダ 

メ—ジを与えることもある。 

とはいえ、やはりかなり使 

える状況は限られてしま/つヴ 

アリアブルアシストであるこ 

•とは間違いない。 



これらの系統に含めること 
のできな： S 、 特殊なヴァリア 
ブルアシストについてはキャ 
ラごとに説明していこう。 

•スパイダ—マン：ウェブス 
イング 

使い方、とい一つか当てるの 
が非常に難しいヴァリアブル 
アシストである。 

基本的には対空系に近い使 
い方に向いていそ-つだ。 
•オメガレッド：立ち大 ® 
グラフィックは通常技だが 
しつかりと削ることがでキ J る。 

リ—チも長く、出るのも比 
較的早いので隙のない牽制技 , 
として安定して使つていけそ 


うである。 



飛び道具系と同様ここから 
の連続技も狙えるぞ。 

•ブラック八—卜：ダ—クサ 
ンダー 

飛び道具系に近いが I 瞬で 
画面端まで攻撃でぎるのが実 
に便利。さらに、手元部分で 
は対空系の使い方もできるし、 
当たれば0 J ヒツトして吹つ飛 
んだ相手に追い打ちを決める 
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ン鱅 

サイクロップス 

メガオプテイックブラスト 

キャブテンアメリカ 

前：八イパースターズ s ストライプス 
後：八イパーチヤージングスター 

八ルク 

ガンマウェイブ 

ウルヴアリン 

パーサーカーバレッジ X 

スパイダーマン 

クローラーアサルト 

オメガレッド 

オメガデストロイヤー 

シユマゴラス 

ミステイックスマッシュ（八イパー） 

ブラック八一卜 

アーマゲドン 

憲磨呂 

八イパーストロング 
ミラクルトレジヤー 

リュゥ 

真空波動拳 

ケン 

昇龍烈破 

春麗 

気功掌 

ダルシム 

ヨガインフェルノ 

ザンギエフ 

前：ダブルファイナルアトミックバスター 
後：ダブルラリアット 

ベガ 

ニープレスナイトメア 

聚鬼 

滅殺聚波動 

さくら 

真空波動拳 

ダン 

震空我道挙 


夢の合体超必殺攻瞿、ヴァ 
リアブル コン ビネ—シ ヨン。 

もはや説明の必要はないだ 
ろラが二人同時に八ィパ In 
ンボを放つ超大技である。 

しかし、これについても相 
性が大きく関係してくる。削 
りに連続技に使えてむらなく 
当たる組み合わせもあれば、 
ある特定の状況でしか役に立 
たない組み合わせや' 単体の 
八ィパーコンボのほ-つが役に 
立つんじやない?といつた組 
み合わせまである。 

今回は威力面にはつつこま 
ず、それぞれタイプ別に相性 
を見ていこ*つ。 



サイクロッブス、オメガレッ 
ド、シユマゴラス、ブラック 
八—卜、憲磨呂、春麗、ダル 
シム.%ベガ 

厳密には「全方位」では内 
ものが多いが、いずれも非常 
に広い範囲に攻撃するものだ。 

基本的には誰と組んでも問 
題なく効果を発揮する技ばか 
り。削り目的に使うのにも向 
いている。 

連続技に組み込みにくいの 
が難点だが、全方位系を控え 


にして、他の八イパ—コンボ 
が連続技になるキヤラを前に 
持ってくれば問題はない。 



相棒次第では連続技にもなる。 


イクロップスのヴアリアブル 
カウンタ—(小オプテイツク 
ブラスト)だが' 無敵時間が 
少なくなり' つぶされやすく 


ただ' 画面端まで(ダルシ 
ム除く) I 瞬で届くこれらの 
カウンタ—は距離を気にせず 
使えるのが便利。対空として 
もそれなりに使える。 

• 投げ系 
ザンギエフ 

ザンギエフのヴァリアブル 
カウンタ—はいわずとしれた 
フライングパワーボム。近く 
ではアトミツクス—プレック 
スになるのも相変わらず。 

無敵.ス—パ—ア—マ—で 
突進して投げるのでかなり強 



力。威力も高い。 


シユマゴラスのミスティツ 
クスマツシユ(八イパ—)は、 
ヴアリアブルコンビネ I シヨ 
|ン専用のもの。通常のちのと 
異なり、大量のシユマゴラス 
が放物線を描いて飛んでいく 
飛び道具。憲磨呂のス—パ— 
フアンタスティツクトレジャ 
I とほぼ同じ性質だ。 
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キャプテンアメリカ(後)、 ウ 
ルヴアリン、スパイダ—マン、 
ザンギエフ 

真横に I 直線に突進してい 
くタイプ。連続技に組み込み 
やすいのが利点。 

先行側にして、連続技とし 
て使つていくようにすれば、 
画面端まで届かないちのを除 
けば、相性的にはどの組み合 
わせとも問題はない。 

飛び道具型との相性は当た 
れば問題ないが、ジャンプで 
いとも簡単にかわされてしま 
5こと 4 P 。 

キャプテンアメリカとザン 
ギエフは控えのと吉のみ突進 
型(横)になる。 



キヤブテンアメリカ(前)、ケ 
ン、さくら 

いわゆる「昇龍裂破」タイ 
プ。全タイプ中、もつとも連 
続技につなぎやすい。威力も 

古向めだ。 


突進型(横)以上に早く、 
大ぎく前進し、ほとんどが地 
上でヒットするため' 全方位 
型はもちろん、実は突進型、 
飛び道具型、との相性も悪く 
はない。 

ただし、浮かせ技からの連 
続技など、空中の相手に当て 
てしまうと浮かせてしまい、 
パ—トナ—が突進型(横)や 
飛び道具型では当たらなくな 
つてしまラので万能ではない。 

キャプテンアメリカは先に 
出ている場合のみこのタイプ 
になる。 

さくらの真空波動拳は飛び 
道具ではあるが性質的にはこ 
のタイプに近い。 



上に持ち上げてしま^のでレ 
卜効率はあま 1 0よ<ない。 



八ルク、リュウ、 豪 鬼、ダン 

これち比較的、連続技につ 
なぎやすい。 

突進型(上)、飛び道具型と 
組み合わせる場合は連続技主 
体で使つていこう。 

ダンを除き、射程が無限な 
ので削り目的にも使えるが、 
やはりジャンプでかわされや 
すい o ' 



実は使える真空我道拳。連続技 
も〇にだ。 

ザンギエフ(前) 

ザンギエフが先のヴアリア 
ブルコンビネ—シヨンは相手 
が誰であろラとダブルフアイ 
ナルアトミックパスタ—にな 
る。この場合、当然相性とい 
つたものは存在しない。 

性能面でいえば' ゲ—ジ使 
用置' ダメ—ジ以外、フアイ 
ナルアトミックバスタ—とほ 
ぼ同じで、ス I パ I ア I マ I 
付キ」で突進して相手を摑む。 

これの利点はなんといつて 
もコマンドが簡単な点。 
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それから、前作で使-つこと 
ので吉た連続技は、ほとんど 
でキ j なくなつたと見ていい。 

応大攻撃からなら真空波動 
拳が連続ヒットになり、大足 
払いからならば真空竜巻旋風 
脚が連続技になる。 

それから、竜巻旋風脚の性 
質が変わつた。当たれば必ず 
ダウンを奪一つことが今までは 
で$たが、今回はダウンでは 
なく吹つ飛ばし技になつてし 
まつた。また、地上にいる相 
手に空中竜巻をヒツトさせて 
も、バウンドするだけでダウ 
ンを奪ラことはでキ j ない。 



何と、リュウの八ィパ—コ 
ンボに、真•昇龍拳が加わつ 
たのだ。これによつて、殺意 
に目覚めてもいないのに波動 
拳、昇龍拳、竜巻旋風脚の必 
殺技すベてが八ィパーになつ 
たといえる。これはこれで嬉 
しいが、連続技として使えな 
いのが残念。今後の研究でつ 
ながるよ-つになるかもしれな 

、«>广 〇 
し力… 



しん一 



しよ〜^ゆ/つけ〜 A ; 
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世界中の皆に愛されている 

サイクロップス。かつこよく 

•て強くて、しかも目から極太 

ビ—厶を出した日にはもう！ 
つて感じで今回もサイクロツ 

ブスが登場している。それで 

はこのイカス男の特徴を見て 


今回は全キ汴八ィパ In 
ンボの出が遅<なつ たので反 
撃は受けない 10だ。 というわ 
:|±: で、 溜 券 完了していない 
ときは Iti イクロン キックを使 
つてい： i !° i ハ 


サ个グと9ば やはりピー 
ムが気に^ ろ だ。 

まずィツ クブラス 
卜から。 L 瞬にして 軸線上の 
相手を狙の 技は、今 
回 若干， ス キ^^, くなつた。 
とはい文遠距離戦の 主力兵器 
である。 〇 

次 プチ ィツクブラ 
スト 。相変わらずの 極太ぶり 
で I ^ただし大 K から連 
続 f ならなてし凌つ 
た 0 &£1:^1±}ど龙0とりあ 
えず撃ちまくる ことに なり そ 
' う ^ ~ y 

最後 a ス- プー ッ .k 
ク ブラス-卜，。連続 技に 使用 


必殺技のラビッドパンチと 
ランニングネックブリ—力— 
ドロップがなんと溜め技にな 
った。以前は暴発で交代して 
しまったりしたのを考えると 
この変更はうれしい、といい 

たいところだが、いつでもど 

こでも出せなくなってしまっ 

たので慣れない5ちはやや厄 

介である。特にラビッドパン 

チは接近戦の固めに非常に有 

効だったので、この変更が痛 

い。通常技を数発ガ—ドさせ 
てから使っていこう。 

これもラビッドパンチの話 

になるが、 5 段目で止めて浮 

かせてエリアルレイヴ' とい 

ラのができなくなっている。 

ただし相手より先に動くこと 

がでキ J るので、小足丨浮かし、 

投げを狙つていこう。 0 


なんとラピッドパンチが溜め技 
に H5 段止めで 2 択をかけよ/つ。 

走り投げのぼうは出が遅く 
なつてしまい、見てから逃げ 
られてしま I つことも多いので、 

単ビ 1 (立ち or しやがみ大❹) 

からキャンセルで出すか 、 P 

手のジャンプの着地に置いと 

く、ぐらいの使い道しかない 

だろ-つ。 


接近戦でのラピッドパンチ 

がやや使いづらいので登場す 

るのがコマンド技のサイクロ 

ンキックである。以前は八イ 

パ—コンボで反撃を受けてし 

ま5ので使いにくかつたが' 


方向！2回^^だ0しか#そ 
の— の®^てつもなく 
速 UVI どいつ 作と I 緒 
だが ； ので-瞬にむて相手を 

00 

輪 

霧 J 


す V なつ圪ぞ P 


とら ^ることが W / 能=:超使え 








































































「だつまきせんぶうきや < 丨丨 J なんと 
斜めに上昇!！ 



チェーンは小-中—大(©-®) 
の組み合わせのみ。中®-•中® 
といラよろな同威力ではチェー 
ンにならない。 
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昇龍裂破のヒツト効果。キツ 
チリ全部当てても、ダウンを 
奪うことがで$ず、吹きとぶ 



エ U アル始動の下大0から直接 
神龍拳=：この n ンボは健在。初 
めのうちはいいダメージ供給源 
になるぞ。 

また、チェ—ンコンボに関 
しては、前作の小❹1小(©丨 
中0-中(©!大©1大0の順 
から「小 i 中！犬」のみとな 
つた。つまり、同じ威力の属 
性の通常技にはチェ—ンでき 
ないことになる。このへんは 
数ゲ—厶こなして、早めに慣 
れておきたい。 



前作のケンと豪鬼は非常に 
|似たタイプで、はつきりいつ 
て同じ動キ J で闘えた。しかし 
■MSH VS では 豪鬼： V . の: E 別が 
図られ 、 QJ 人は別^切 道を：妙 
くことにた。 

明確に 時、 1 

まずは波敗 y 挙げ13ばな：る 
まい。弾自：煎作よ CMP 少々 
|大きくなつたが' 何よりもつ 
f と驚くのは「弾に射程#泡基 j 
I というところ。スタート時の 
間合いよりちよつと離れた < 
いで、 弾はち〇消えてしま 


る。これにより、ケンは近距 
離で間合いをつめながら闘つ 
ていくことになるかも…。 



空中波動拳にち射程が…。この 
技は飛び道具ではな<「ジャン 
フ特大®」と考えたほうがいい 
かち!? 

次に竜巻旋風脚を見てみる 
と、これも性質が変化された。 
なんと、軌道が真横から斜め 
上へと上昇していくのだ。こ 
の角度は小丨大へいくにつれ 
て上がっていくものとなって 
いる。ど|つやら今回のケンは' 
射程のある波動拳と角度のつ 
いた竜巻をどうやって組み込 
んでいくかが課題となりそう 
だ。 

八ィパ—コンボはどれも扱 
いやすいものがそろっている。 
ひとつだけ前作と違5のは、 


ァ I ケ I ドゲ—ム、マ I ヴ 
ルス—パ—ヒ—口—ズを代表 
するキャラといえば、スパイ 
ダ—マンと、このキャプテン 
アメリカだ。しかし、日本国 
内でも知名度の高いスパイダ 
I マンに比べて、キャプテン 
アメリカを知つているゲーマ 
I は悲しいまでに少ない。 

そこで、思い切つて、キャ 
ップ(みんなこれからこラ呼 
ぼう—)について少しだけレ 
ビユ—をしてしまお I つ！ 

いいかい、キャップはただ 
の厶キムキ全身タイツ男じや 
あないんだ。目から光線出し 
たり危険を察知する超感覚が 
あつたりするわけではないけ 
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相手キヤラをすり抜ける、側転 
なんかちあるのだ。 


ど' 第二次大戦中に手に入れ 
た超人兵士としての完璧な肉 
体と、長い訓練によつて養わ 

れた戦術論、戦略知識が武器 

だ。それと仲間のアイアンマ 

ンからもらつたシ—ルドも、 

忘れてはならない大事な武器。 

ど|つ?この渋さがカツ n 良 

くてたまらないんだな。ちな 

みに世界で最初の超人兵士な 

んだぞ。ウルビ—やオメガよ 

りも古株なんだ。いいね— 


始まれば、周囲のものをも巻 
き 込む勢いの_ と化す。 

も—ただでざえ大柄でリ— 
チ 1 には 事欠か Jr いのに、シ— 
ル 1< をもっ rXN る おかげでそ 
のカバ— IG 囲の 広いこと広い 
マ』 と。 ジャン フ大奶 、立ち大 
©/$ ちらもシー ルドを手に 
持つて 振 〇回す)なんかをし 
て f ぃる 尸 1?で 危険極まりなぃ。 
画1 面の 半分は -- II くから、ちょ 
つと r も動く 之 触れそうで怖 

U かにも、この シ—ルドを 
投一げ つける飛び道具 や体当た 
り 1 を くら I ゎす筅 進技、対空必 
殺！^ なんかもあるから、 ラッ 
シユをかけることだつて造作 
ない のだ。 

:飞れで ^ それらの必殺技 
や W - 殊な性質 q 技に ついて紹 
介し r いこう-〇 

シ—ル I ドス 11 i ッシユは、手 
にした 盾を 3 方向に 投げ分け 
ら ~ n る 飛び道具。スタ-^ ズ S 
ス 1ラスは 'いわゆ/る 昇 
龍 b だ。 チャ トジ ング X - 夕一 
は P 、ソ—ルド-^ 前に 構 4 てそ 
の 1 まま突進する体 当た'9--攻擊。 
飛 一び 道具を消しながら突き進 
むの だ。 \ フ ァィ¥ ルジャステ 
ィスは、体当り後乱舞にな 
る突進技だ。ほかの2つは、 
文字どおり4 潑技の パヮーア 
ッ丁版なのだ ® 




シ I ルドスラッシュ！空中から 
ち投げられるぞ。 


頭の羽飾りがキュートなキ 

ヤップだが、ひとたび闘いが 


•> •アシス トはヂャー ジングス 
•夕 I 。みんなを守るぞ一 
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スゲに- i たス = 一一 



空中ダッシュと3段ジャン 
プとい|つ特性を持つ春麗。残 
念ながら今回は一定高度(ジ 
ャンプ頂点付近)に達しない 
と空中ダッ、：^_老_--^ 
うになつている。ス—パ ージ 
ャンプからも同様。^%■み 
ガ—ドを鹿_认 
う機会が増添 
ャンプとは、 • 最 - v-n 
に加え、2回の追加ジャンプ 
ができるもので、これ J ^ : 前作 
と変わつていない。■::」 
レバ—前入れ立ち大。八>ノチ 

空中 y ツシユ.できない。かなの 

1 



これがレバ—前入れ立ち大バン 
チ。ダッシュ時にも出せるよ。 



はスト ZERO シリ—ズの気 
功掌のよ-つなグラフィツクの 
技が出る。とくに威力がある 
わけではないが、判定は強そ 
*っ。期待の新技だ。 

•気功拳 

飛び道具なのだが、出が遅 
く、硬化時間も長いのでぼと 
んど使わないだろラ。 

•天昇脚 

上方に向かって大吉く蹴り 
上げる対空必殺技。ため技で 
はなくコマンド技になってい 
るのが前作との違い。対空に 
は立ち大 ㊣ を使うことが多い 
ので使用頻度は低めかな。 

• 百裂脚 

キックボタン連打によつて 
無数の蹴りを放つ技で、連打 


によって継続(蹴り続ける) 
時間が変化する。唯 I 、空中 
で出せる必殺技で、エリアル 
に組み込むこともできる。 

• 旋円蹴 

しやがみガード不可だが、 
モ—ションが大きいので反応 
されやすい。使一つなら、出の 
早い大がいいだろ5。全般的 
にどの八イパ—コンボも出が 
遅くなつているので、ガ—ド 
されてもそんなにひどい返し 
技はくらわなさそ-つだ。 


• 気功掌 

自分の周囲にパリアのよ -5 
な気のフィ—ルドを張る対空 
技。 

•千裂 脚 

技の出がかなり遅くなった 
ので返し技として使うことは 
ぼとんどないが、大パンチか 
らつながるのでチェーンから 
連続技になる。ゲ—ジはほと 
んどこれに使-つことになりそ 
ぅだ0 

•霸山 天昇 脚 

天昇脚のパワ—アップ版で、 
これも対空技。立ち犬®キヤ 
ンセルからの連続技に使って 


ちぃぃだろ-っ。 



チェ—ンの下大0をキャンセル 
して干裂脚につなご0。使用頻 
度の高い連続技だぞ。 


い f 現が 戈 卩バ-^—マ-能 
の' - M : 1 へ! - 3 「痛 X - もかゆくも 


20代以上の日本人になじみ 
の深いアメリカンヒ—口—、 
八ルク。テレビのモニタ—か 

らゲー厶のモニタ—へ闘いの 

場を移した八ルクの特徴につ 

いて語 - 3 せ讣ごう OI 
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ミュータント 


かなり人間 
豪快な炎の/ 

担当:峰 


れなかつた… 
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晷、蛑+® ☆ 

必 

3ガフレイム 

-►\晷 ✓#+ ⑨ 

必 

3ガブラスト 


必 

ヨガチレボート 

(©0®) 


3ガインフェルノ 



3ガストライク 

* N -►+0® 
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前作の XVSSF にも出場し 
ていた、最もミユ—タントに 
近かつた|?:キャラ、それがこ 
のダルシムだ。 

そ一つ、ダルシムはとてち変 
なキャラなのだ。何といつ r 
も、その柔 B かい手 i 思い 
のままに伸ばし r レまづのだ 
から。それで：1口か, B 吠 
の玉をはい r しまつたり、思 
わず消えでしまつたりする の 
だから、こいつは4 P はや人潤 
ではない。こんな変なキャ ラ 
が好きな人は 実は 多い と思う。 
さあ君も、素直に屯0:てダル 
シムを選^つ^ jl 4ないか。.‘ 


な火が吹吉放題 n 

と今回のダル：シ^^ 
空中 r もヨガ インフェルノが 

審4ょ-~1なっ一^ 

と|つと今空を跳びながら火 
を吹く時^^刺 

.^1 

うに飛行家るご 



なんと！空中で火を吹ける 


そ一つ、思いのままに空中を移 
動することがで$るのだ一 
相手の頭の上から小©など 
でイタズラしたり、宙に浮き 
つつテレポ—卜で移動したり、 



頭の上でお昼寝です。私は体重 
ち軽いのです。 


空の旅が好吉に楽しめるそ。 

• m ガストライクがパワ—ア 
ッブ=: 

空中にいる相手をつかみや 
すくなつたストライク。今回 
もあのパワーは残っているぞ。 
•立ち*®の 性能 アップ H 
少しだけ間合いが広くなつ 
たよ-つだ。少しだけだけどね。 


そ*つ、今回のダルシムは実 
はパワーダウンしているよ一つ 
だ。でも、苦行をのり越えて 
こそ、真のヨガマスタ—だ。 
•インフェルノが遅い 
いいじやないか、連続技に 
ならなくても。対空になるし、 
空中でも出せるしね。 
•ドリルが中段じやない 
しかも出が遅い。でもいい 
じやないか。飛行が新登場し 
たことだし。今回は逃げ回ろ 
ラや。修行だし。 



やつば 1 0ヴァ U アブル n ンビネ 
I シヨンは派手でいいね。 

前作のエリアルはそのまま 
使えるので、安心してほしい。 
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スク U ユーパイルトライバー 

レバー1回転+@ ☆ 

必 

ダブルラリアット 

®©©(®®®f 

必 

フライングパワーポ厶 


必 

バニシングフラット 


必 

エリアルロシアンスラ厶 

4晷〜 十 ㊣ 


フアイナル 

アトミックバスター 

レバー1回転 

( エリアル開始技 
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エリアル開始技 立ち中© 



クローラー アサルト 
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と、控えている パー トナーが 
出てきてザンギエフと2人が 
かりでパイルドライバ—をか 
けるという、見た目にも実に 
豪快な技となつている。 

ただしヴァリアブルコンビ 
ネ—シヨン発動時にこの技に 
なるのは、ザンギエフが先に 
出ている場合のみ。ザンギエ 
フが控えの場合は、相変わら 
ずダブルラリアットなのであ 
つた。まあ、前作と同じく、 
こちらもモロに当てればなか 
なかの破壊力なので、 I つまく 
使つていきたい。 



新システムのヴァリアブル 
アシスト時の技もダブルラリ 
アツトとなつている。 


これについてはどれくらい 


新^^^ 

零量 

今回のザンギエフの最も目 
立つ変更点は、ヴァリアブル 
コンビネ—シヨンだ。 

前作ではザクギ X フが先に 
出ている- g き4 P 、： 控ーズ切- y き 
もダブル1 hu アツトであった。 
他のキャラはみ|な八|^|:— 
コンボな0.になぜザ V ノギエ 
フだけダ1*フリアツト…つ 
て感じだっ|たけど、今回はな 
んと、ダブルファイナル7"卜 
ミツクバ1夕^ Sipf - F ? 
な投げ技 JC なったのだ！ 
もちろん、ダメ「ジは通常 
のファイ- fiwjIKih ミツクバス 
夕—以上- J であることは言う 
までもな 

この技、__むのに成劝する 



役に立つか、まつた<未知数。 

しかし、ヴアリアブルアシ 
ストというシステム自体は今 
回かなり重要な要素になりそ 
I つ。きつと有効な使いどころ 
がある八ズだ。 



さて、今回のザンギエフの 
エリアルレイヴについて。 


エリアルスタ—卜技は前作 
と同様、しやがみ中パンチま 
たは、中©投げだ。 

今回、とりあえずおすすめ 
のエリアルは、 小 ㊣ ！ 中 (g)i 
空中スクリユ—。 

前作でお世話になつた小® 
i 中®-♦ダブルラリアツト1 
(地上で)ダブルラリアツトと 
い一つ連続技は、最後の地上で 
のダブルラリアツトが(シス 
テム上の制約により)出なく 
なつてしまつたので残念なが 
らボツ。エリアルレイヴは全 
体的にマイルド調整 (?) さ 
れているようだ。 

I 

微妙な調整を受けてはいる 
ものの、基本的な闘い方は前 
作と同じでイケるから、前作 
のザンギエフでブイブイ言わ 
せていたプレイヤ—ならすぐ 
になじめるだろ i つ。 

対戦でダブルフアイナルを 


りできたら「スパイタ—マン 
使つてて' 本当によかつた」 
と思えること間違いなしであ 
る。 


その音テレビでも放映され 
ていたので' アメコミに詳し 
くない人にも知名度の高いス 
パイダ—マン。ここでは、こ 
のゲ—厶 ' Ic おけるダー 
マンとはどんなキヤラクタ— 
であるかを紹介していこ|つ。 



マ—プルス—パ—ヒ—口| 
ズ、 X-MEN VS ストリートフ 
アイタ—をプレイしていた人 
たちならば分かると思-つのだ 
が、このシリ—ズでは体が小 
さいとい-つことは非常に有利 
なポイントである。 

単純に体が小さければ相手 

の攻撃が当たりづらいという 

ことになるが' 特にスパイダ 

— マンは立つているときの背 

が低いので、相手の空中多段 

攻撃などをくらいづらい。し 

かも相手は攻撃を多少引きつ 

けて出さなければいけないの 

で' その分相手の跳び込みに 

対して少し余裕がでキ J る。 



飛び道具のウェブボ—ルは、 


HIT すると相手をウェブで 
くるんでしま|つ。小のウェブ 
ボ—ルは相手をくるんでいる 
時間が I 瞬しかないので、そ 
のあと技をつなげる，ことはで 
きないが' 出が早いので通常 
技をキャンセルして連続技に 
することがでキ J る。逆に大の 
ウェブボールは出が遅いので 
連続技にはならないが、相手 
をくるんでいる時間が長いの 
でここに追い打ちをかけるこ 
とがでキ J る。 

ここがスパイダ—マンの面 
白いところで、大ウェブボ— 
ルを当ててから浮かせてエリ 
アルに持つていつたり、マキ 
シマムスパイダ—につなげた 


よつしや、立ち中 P か e > ェリア 

ルレ v ヴだ。 


八イパーコンボの マキシマ 
厶 スパイダ—だが、 前作では 
「ガ—ドされたときの スキがデ 
力い、 手前に いる 相手に当た 
らない、途中で相手を 落とし 
やすい」といラ3 拍子揃った 
使い 辛さであった。 それゆえ、 
相手の 飛び道具な どにパッチ 
リ合わせる ことができたとき 
などは、これまた「スパイダ 
I マン使^てて••：」 といつた 
感じであつた。 

今回はある程度 性能アップ 
L ている ものの、力-^され 
たと$の大吉な スキは相変わ 
らず。この技が 当たつたとキ j 
の 喜びは、 スパイダ— マンを 
使つ ている人にしか 分からな 
いだろ ラ。 


~つ 〜ん 、至福の時ですね。 

今回は私個人的な スパイダ 

I マンの魅力を語つ てみたが、 

これを読ん^ 「お 0-、俺もス 

パイ ダ—マン使つ！^ みようか 

な ? J とか思つで くれる人が 

少しでもいればい いな。パ| 

ト ナ—とレてのス 4イダ—マ 

ンにづ IV ては、 次®以降フォ 

口 — U て IV くぞ。 
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うなれ サ_^^ツシ ヤー 



必 サイコショット 

4- Z 晷 \ -f + @ 

必 サイコフィールド 

冬/ + C £) 

必 ダブルニーブレス 


必 ヘッドブレス 

晷溜め t+® ☆ 

必搬 


サイコクラッシャー 

喜％- ►+ 要® ☆ 

ニーブレスナイトメア 


( エリアル開始技 

立ち強© ) 



今回も登場するベガ。変幻 
自在のサイコシヨツトと圧倒 
的パワ—を誇るサイコクラツ 
シヤ I 。これらの武器をニュ 
I チヤレンジヤ—にお見舞い 
してあげよ-つ。 


な変更点 . li 

MENvsr 

I と同様/ T \ 
ことがでキ上 

ベガ ヮ丄 

などの細^- 

いるが、 



な 4 、前你 

'(1-^>フ..^:^'々 

Jf \:- b ^ する 


はないので戸惑一つこともない 
だろ|つ。 

もともとベガはエリアルレ 
イヴに固執せず、跳び込みと 
地上で闘一つのを主軸としてい 
ただけに相手の対空能力や地 
上での技の当たり強さを早く 
理解しなければならない。 

このあたりは今後の研究次 
第として、小—>大からのキャ 
ンセルサイ n クラツシヤ I は 
相変わらず連続技として成立 
するのは嬉しい。 

それは、ぼかのキヤラは通 




中足払いや大キツクをキヤンセ 


常技からの八ィパーコンボが 
つながりに<くなつているか 
らである。 

ということは、ベガの八ィ 
パ—コンボにつなげられる破 
壊力は貴重な戦力となるはず 
である。ゲ—ジを溜めやすい 
キヤラを選びたいところだ。 


サイ n クラツシヤ ー へ。しつか 
りつながるぞ。 


26 



サイ n クラッシャ I は連打でパ 
ワ—アツフ。 


大のコンボがあるのだから、 
思いつ切りプレイでキ」る日が 
楽しみである。 


あのオメガレツドが帰って 
きた。厶チで叩いたり縛った 

りするあの伝説のキヤラが… 

と前ふりはここまでにしとい 

て、この世界でど-つい一つキヤ 

ラになっているかを紹介して 

ぃこぅ0 

まず、必殺技である力—ボ 

ナディゥ厶コイルとオメガス 

トライク。この2つは出した 
あとにレバ—を後ろへ入れて 
ボタンを押すことによつて引 
キ j 戻すことが可能で、オメガ 
ストライクに限つては、レバ 

I を真下に入れることによっ 

て途中で切ることができる。 

この辺りは、 X - MEN のと 

きとかわっていない。力—ボ 

ナディヴ厶コイルがヒツトし 

たあとに©ボタンを連打すれ 

ば相手の体力を吸収すること 

ができ、 ® ボタンを連打すれ 

ば' 八イパ—コンボゲ—ジを 

吸い取ることができる。それ 

に、吸い取ったあと' レバ— 

を入れた方向に放り投げるこ 

ともできるし、地に叩きつけ 

ることだってでキ J る。 

加えてエリアルや小丨中丨 


すつてすつて一 


それから空中ダッ•シュも健 

在で、これを絡めた戦術も可 

能だ。 

わりと低空から出すことも 

でぎるので、しやがみガ—ド 

崩しにも使える。それにも増 

して、空中ダッシュ途中にレ 

パ—を後ろに入れることによ 

つて、すぐ止まることもでき 

るし、相手の技をガードする 

こともで吉るのだ。 


I 必殺技に新技の追加はない 
が、八ィパIコンポにオメガ 
^マツ TV ャ i い j っ技が加わ 
っ^ C これだ炒04 P う十分と 
いった感じだ。 

，空 ^ で出^技ぞすベて叩き 
1 ん だあと ur b-T - ルでっか 
1 で相一手を r5-Jy 叩！ Hu 付ける。 

ち 4 b がに 1 この 1r は空中で 


編 


鈴 ^ 


1 

i 


私れは ！ ！ r 


誓 

I 


■ II EIiL ^ 

これが J ^- メガス ！>\' y シャ—だ— 

し^3すことはできず' 連続 

捞 にはならない。 ゆえに 、I 

かない0 
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mmm 


必 
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小 W )+(| 娜 

必 


气中晷、 4 +® 

H 


毒'扣 +®@ 

H 

mmmm 

喜〜4+®® 

H r 


ち中*〜- ► +©© 

C エリアル開始技 
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目玉をくつつけだら、爆発の 
瞬間を狙って襲〇のだ。 



通常技の固めから… 







なんだかんだ言つてこのシ 
リーズにおいて、ぼとんどの 
作品に登場している豪鬼。今 
回はちやんと、ル 
ャラの力—ソル'か存在するぞ。 

前作での*;鬼は結論として 
「場をかき乱ず^ ^ K ?-; f ’ o た 
と思ぅ。単体では攻め手 ( C 1- 欠 
けたのがそ_大さな要因だ。 
基本的に豪癱は必殺技の出か. 
かりがかな|遅いデこれ'办致 
命傷だ。そ»おかげで連続し 
た攻めがで i ず、技在丼 —# L 
されたり、 アド バン戈ソグガ 
—ドされると「八イ、オレの 
夕-ン終 了^^ 

なぜこんな話をす在がど5: 
ぅと、今作蔬でこの欠点が l(r 
茫こ_が言いたが# た 
聚波動拳を除いた 

とん^ 一^^ 

つつに j 闘えるょ今- 

琴たの^^^^^。 
囊刃 p は技! S 岸 

ストリ—トファイタ—シリ 
ズ並みの早 M .( c なったた J 
連携の主軸どし_ 

がで吉る。 

連携とい 




特に大きな変化はないが、技の 
出や隙が -5 ま<調整されている 
のが今回の豪鬼だ。 

なコンボで問題視されたレバ 
—前入れ中 ( g ) 「旋風脚」が、 
かなり絶妙な調整が施された。 
具体的には技の出が少し遅く 
なり、技後の着地までに通常 
技が出せないようになつてい 
る。これだけだとただの弱体 
化でしかないが、技をガード 
させればこちらのほ-つが先に 
動けるので、優先的に攻め続 
けることが可能。技後から着 
地までに通常技が出なくなつ 
たのは残念だが、ちゃんと連 
携に使えるのでこれ以上望む 
のはゼィタクとい -5 ものだ。 

また、前号でも少し触れら 
れているが、八ィパ—コンボ 


カオスディメン、ン ヨンとい 
|「 技に - P いて説明 U よう。こ 
の 技！ f コマンド.} <力で変身 
したあと、中や大のボタンで 
触芽をのばし r - 相-¥ を摑む投 
のである。 スト m の才 
□の t 神力とほぼ售 じような 
1だと-^フ^^らつて〇くだ。 
私ちる ん _ガ1ド不 t だし、空 
ぶ ] r も摑むことも广 きる。 

、た、 n - v ンドを A — ル r - 
農 身 b た 瞬1にも i :5 擊 t 定が . 
1 るのボ t ン i 。 r 
1 変身時の攻擊 判定で と 
1 した相手を' 空かで と 
: i つた i 4 可能。 


新族のカオススー h リツトは、 

1近流！^^ 技。， 

分身は本体 cr り； に出て攻 

■して くれる功 で、 なかなか 

A り- 1 C なりそう だ。 

分身を利用した傲 力な連続 

i ffe 期待で きぞう。 



瞬獄殺はゲージ3つ使用技に戻 
り、技後の追い打ちができな V 
なつだ。しかし、ダメ— ♦/ ンはデ 
力 V ぞ。 


の天魔豪斬空がエリアルから 
連続でつながるよ I つになつて 
パワ—アップされた。前作で 
は豪鬼のエリアルは超シヨボ 
かつたので、よ -5 やくぼかの 
キヤラ並みの楽しさが味わえ 
そラだ。 

特に新技が増えたりグラフ 
イックが変わつたわけではな 
いが、前作で豪鬼を使つてた 
人なら「これだよ、これ n 」 

と、その微妙な違いに気がつ 
くはず。何に使ラんだかわか 
らないよ I つな新技をつけられ 
るより、今回の豪鬼のよ I つに 
ひとつひとつの技をちやんと 
使えるレベルまで調整してく 
れたほ I つがユーザーは喜ぶに 
決まつている。 

あとはこの絶妙な調整をし 
てくれたカプコンに、我々ブ 
レイヤ—サイドが応える番だ。 


- —り.;':” 


シユマゴラスの地上でのチ 
ンコンボは、パンチ ー キ 
ック方向の〇1ボタンチェ—ン。 

恵まれているとは言え匁い 
が、地上で立ち小©を入れて 
からエリアル始動技の立ち中 
キックへつな 0 <ことはできる 
ので、ザンギやダンのよ I つに 


地上チェ—ンがまつたくない 


キヤラにくらべれば全然まし。 

空中チェ—ンはフルに已ボ 
タンを使う、小©丨小 ( g )! 中 
0!中 ㊣ 一大 0- 大(©タイプ 
になつている。 


ではシユマゴラスとい I つキ 

ヤラは、基本的に何を狙って 


どう動けばよいのだろ I つか.? 

実は、基本方針はけつこ5 
単純。 I 擊でゲ—ジ半分を奪 
う八イパ—コンボのカオスデ 
ィメンシ ヨンを決めたい一そ 
のためにはゲ—ジが3本必要 
i ゲ—ジを効率良<稼げる動 
きをしたい、とまあこんな感 
じ。では、ゲ—ジを効率よく 
ためるにはど|つすればよいの 
だろ|つか? 


ゲ—ジを稼ぐには、飛び道 
具のミスティックスマッシュ 
を撃ってガードさせていくの 

がてつとりばやい。 

ミステイツクスマッシュは、 

しやがみ小パンチー立ち or し 

やがみ大キックといつたチェ 


I ンをガ I ドさせている間に 


タメを作り、キャンセルで出 


_ ur いくと使いやすい。 

ちな-みに今 ' 1]の ミスティッ. 
ク - X マッ シユ I は' HIT する 
上目玉が 相 M - C くっっき 、I 
帝 時間で爆発して1 そこで初 
6!1_てダメージを与えるように 
4 つている。- ; §玉が 相手にく 
ている間は、 次の目玉 
が擊 i くな〇て-- b まうので、 
-« をつがよう. 0 
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レバガチャで超回復後、すぐにガー 
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必 

ダークサ ン ダー 

4-# 晷 \ 峰 +® 

必 

インフェルノ 

善/— +( g ) 


アーマゲドン 

晷 W + @© 


ジャッジメントヂィ 

*'+©©☆ 


ハ'-トオブダークネス 

喜％蟀 +®® 

C エリアル開始技 

立ち中® ) 



と波動拳が飛んでいく対空必 
殺技になつた。じゃあ咲桜拳 
は?というと、これは逆に相 
手方向へと飛び道具を打ち消 
しながら突進していく多段ヒ 
ツト攻撃へと変化。チェーン 
からの連続技にも楽に組み込 
んでいけるよ I つになつた。 



ハ V パ—系でなければ飛び道具 
も打ち消すことが可能！ 


さて、旋風脚のさくら版で 
ある春風脚はとい-つとこれは 
今まで通り。チェ—ンからの 
キャンセルで相手を固めるの 
にうまく使つていこう。 



さくらの八イパ—コンボは 


師匠(おまけ?)のダンと 
同じく、ストリートフアイタ 
I サイドのニユ—カマーとし 
て遂にマーヴル VS にまで參戦 
することになつた「熱血格闘 
女子高生」さくら。 

スト ZERO 2ですでにお 
なじみのキ^ w はい无、そ 
れはそれ。1-此の世界では 
そんな常識は通用しないぞ - -I 

の波動- 

< 象，,&4.5が#® 

II 


従来の 

んでい 

のさくら m 波®拳は！ 
してまず違い、ご斜め 




もとから強力な八イパ —n 
ンボを2つ持つブラック八— 
卜だが' 新八イパ—コンボ' 
ジヤッジメントデイも実に強 
力だ。立ち大©のデーモンを 
大量にまキ J 散らすこの技、並日 
通に使つてはしやがんでよけ 
られて終わりだが、相手を動 
けなくする立ち大キックにキ 
ヤンセルをかけて出せば非常 
に効果的だ。厳密には連続技 
ではないが、それだけにコン 
ボ補正もかからないので威力 
も高い。オススメだ。 

ゲ—ジのないと吉はキャン 

セルインフェルノでも OK だ。 

また' ジヤツジメントデイ 

は空中でも出せる。ジャンプ 


大 ㊣ キャンセルで同様のこと 
がで$るし' 低空で出せば安 
定した削り技として使|つこと 
もで吉るぞ。 

ち泡みに大©のデ—モン、 
大 ® のゾンビがとりついてい 
るときに、大 ©' 大 < g >、 アー 
マゲドン、八 I トオブダ I ク 
ネスを入力してしま一つとその 
瞬間に相手が復帰してしま-つ 
ので注意しよラ。 


ブラック八—卜は巨大な体 
軀を持つているにもかかわら 
ず、空中ダッシュを利用した 

♦シやツジメントデ V がまとちに 

ヒツトする。 V ケてる。 


トリ、ノキ— な 攻めが可能であ 
る。 ブラッ _ 八— K の空中ダ 
' ソ/シュ^^後2方向あり、や 
や斜 ^ 上に 1する。 

もちろん' 地上で # t (一 
瞬 おいて) P 同時押しと入力 
する 低空のス—パ— 
ジ^^ブ 空 \«£ f ^ ュが可能 
だ。 ここから小®、. 中 ® の空 
中 チ f ン iy \ 込んでいく 
のが 基本だ。 しやが みガ—ド 
不可な のは 当然と して、うま 
くやれば小 ㊣ を 正面からヒッ 
卜さ せ . r 続 < 中 ® でめくるこ 
とも可能だ。 

地 ^ のダ ^シュが特殊(地 
P 外に対して 
無敵になるが遅く'ダッシュ 
距離 も2段階に しか調節でキ J 
ない) d の P " ズーパ—ジャ 
ンプ 抵空ダツ シ ユはブラック 
八—卜 t が攻1* るには 必要不可 
欠のテクニックだ。 是非とも 



SJ 低 シ ユ なしにはブラ 

.ツクハ—卜は 語れない。フスタ 

I せよけ 


こからエリア ルを狙うの 

なら、 1 しやが み^^:立ち中 

©のチ H r ンで相手を 浮かせ、 

•^〇小 0| 父2:空中投げ 

または、 : P : 二 

? 中©—.中 

^ 1,:;.. 

らオススメだ。 *念ながら 

空中投げか/ IVGilr tv 打ちはで 


全部で3つ。これも必殺技と 
同じよラに性能的な部分で大 
吉く変わつている。 

•乱れ桜 

単純な多段ヒット攻撃では 
なくなり、ダッシュから相手 
に攻撃がヒットした時点でコ 
ンボが発動する。 

•真空波動拳 

波動拳と同じよ-つにこれも 
斜め上方向へ高射砲のごとく 
繰り出す。エリアル始動の屈 
大パンチで相手を浮かせてか 
らキヤンセルで出すなどとい 
つた使い方も可能。 



しやがみ大バンチからキヤンセ 
ル真空波動が連続ヒツト— 


•春 I 番 

性質が大吉く変わって真空 
竜巻旋風脚のよ5に移動しな 
くなった。その代わりといっ 
てはなんだが、真上方向へと 
回転しながら上昇するよ一つに 
なっている。 

とまあ、必殺技部分だけを 
見るとぼとんど変更された感 
じだけど、基本技部分の大吉 
な変更点はなし。対空通常技 
の屈み大パンチがエリアル始 
動技なのもいい感じだ。 




























































おいおい、サイン書いてるよ。試合 取りだしますのは1枚の色紙。つて 

中なのに大丈夫か。 色紙ぃ〒何考えてんだ。 
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mm 
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C エリアル開始技 

屈み強© ) 



あつ投げだ。しかもダメ—ジつ 
き。なるほど、そ—い/つことな 
のね。 



ほかのキャラともつとも異 
なる点は地上と空中のチェ— 
ンが存在しないことである。 
ダンのエリアル開始技はしや 
がみ大 © だが、浮かすために 
は直接叩$込むしかない。で 
もエリアルレイヴはさすがに 
でキ J る。 


決まつているので、3回素振 
りして仕込んでおけば意のま 
まに無敵を操れるのだ。 

ZERO 2の断空脚は、状 
況や威力を限定すれば決める 
機会が一応あるとい a 程度で 
あつた。しかし今回は違-つ一 
なんとしやがみ小©からでも 
連続技になつてくれるのだ。 



夕 V ムの始ま 1 0だ。 

このよラに今までの必殺技 
もパワーアツプ。最強 • I 流 
と自負してもダンは修業を怠 
らなかつたわけだ。やるね。 

そして今回新たに加わつた 
必殺技が、下の連続写真、そ 
の名もプレミアムサインだ。 
使い道は各自で予想してくれ。 


ヒーローたちの祭典に乱入 
するために、磨吉をかけた最 
強流の技の数々を教えちやお 

一つ。 


琴 4 


¥練れる汐；^ 


1 


片手で葸 
び (？) 

卜すれば iq 
よ5にな2た/ T \ 

てたのに反_擊^::<:6^此.ぬ： 
悲惨な事： 

日分の i の！ MtKif に 

r れ F と ii 震 

しかも 4 M ,@ : i が 無敵 



たとぎ y は画面每凝視しよう。 
• アル テイ メツトグランドチ 
ヤンピオンシツブ 

グレ—トフ アイ テイングジ 
ヤン プの強化版と い5と分か 
りやすい。このアルテイメツ 
トグランド チヤン ピオ ンシツ 
プ (長いよ〜)' しやがみ中 © 
から出せば連続技にもなる。 


可能性は未知数で、強いの 
か弱いのかそれすらも不明。 
とにかく何も見えてこない憲 
磨呂であるが、少しずつ紹介 
していこう。必殺技はとにか 
くすごい名称が並ぶぞ。 


憲磨呂の必殺技 

•ス1パ I フアンタステイツ 
クトレジヤ— 

憲磨呂の宝物?を相手に投 
げ付ける技で、平たくいえば 
飛び道具である。空中でも出 
すことがでキ J るのでエリアル 
レイヴのしめに使用するのも 

いいかも。 

• グレ—トフアイテイングジ 

ャンプ 

斜め前方向にジャンプして 

顔から突つ込んでいく必殺技。 

対空技としての性能は良く、 

信頼できる。 

• 口— U ングバワフルアーム 

ズ 

必殺技名からモ—シヨンを 

予想するのは至難だが' モノ 

を見れば I 目瞭然。いじめら 

れつ子が覚醒したときにゲー 

ジを一つ消費して出すス—パ 

— コンボのアレだ。君も一度 


は出したか' くらつている，ん 
じやないかな。 

憲磨呂の八イパ—コンボ 
•八イパーストロングミラク 
S ： トレ C〆 ヤ I 

ス I パ I フアンタステイッ 
クトレジャ—の八イパ—パ— 
ジヨン。かばんの中身をたく 
さん投げつけるのだ。 

•ウルトラバラエテイブライ 
ベ—トメモリ—ズ 
相手に向かつて突進してい 
$、初段が当たれば連続攻撃 
が始まるグッドナイトシユガ 
I タイプの八イパ—コンボ。 
連続最中の憲磨呂はとても闘 
つているとは思えないよ I つな 
モ—シヨンばかりなので決め 

すごい顔をしているが判定は信 

頼度◎。いけてます。 


，憲磨呂は 3 ボタン チェ—ン 
夕 ^ I ブ。だから小. 中丨大で 
3b つなげてい K ことができ 
る。なかでもしやが み中0は 
相手を引吉寄せてくれるので 
次 かぜなか4 PP — 

エリアル開始 技は大@。前 
述 したしやがみ中© から始め 
—れ ばまず つながるので(タイ 
ミンクはキャラに よつて異な 
る)空中へ跳び立ち IZS アル 
■ b 、 イヴを がんがん決める こと 
もできる。この辺が 「実は 憲 
磨呂つて闘えそう?」 と期待 
できる 

通常技で面白い のが大0で、 
愈んと転んでし，ま一つのだ。し 
かち転ぶ原因は、 バナナの皮。 
転んだ後はバナナの皮を相手 
に投げつけ地面に着くあたり 
では攻撃判定まであったりす 
る。-つまく使つ ていきたい。 

大 K は、「！：：ナ： K で i んでいる最 

中にち空キャンセル 可能。 
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ヴァンパイアセイヴァー対戦ダイヤグラム Ver.l (GAME SPEED : TURB 02) 




お詫びと訂正： No.l 9 日の真ヒジヤモンの登場規定技表のところで、ビクトル-♦テラデ) W となっていましたが、正し 
くはゲルデン八イム 3 です。読者の皆様方及び関係者各位にはご迷惑をおかけしました。お詫びして訂正いたします。 
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お待たせしました—ヴァン 
パイアセイヴァ—の第1回ダ 
イヤグラムの完成です。 

ダイヤグラムを作るつてい 
ラのは、やつてみるとわかる 
だろうけど(そんな人あんま 

りいないか)めちやくちや大 

変な作業。でも' このヴァン 

パイアセイヴァ—は、いつち 

ょやりこんで、どんなになる 

かやつてみょうといつて作つ 

たのがコレ。 

話題にして盛り上がつてほ 

しいとい-つのもあつたけど、 

どんなになるんだろラ£：：とい 

*っ興味から作つてみたかった 

というのが大きい。 

しかし。これはあくまでも 

1つの通過点にす い。日々 


移り変わるのがダイヤグラム 
の真の姿だ。君たちの工夫と 
努力によつて、数値の力べを 
打ち破つていつてみよう。 


•キユ—ビィ 

意外に思った人が多いかも 
しれないが、ダントツの1位。 

I 言でいえば、ホ—///ングダ 
ッシユを超低空で行5攻擊が 
強烈だからである。なかなか 
見切れず' 返し辛い攻擊だ。 

ただ、これを当たり前のよ 
5に行-つのは、レバ—操作に 
かなりの熟練が必要である。 
この腕に達しているプレイヤ 
I はかな〇少ない。 

その他に、単に体が小さい、 
ジャンプ封じの立ち中 P が強 
いのが目立つ。また' 今後は、 
ホパ—ジャンプ(空中停滞) 

を使いこなしていけば' 待つ 
ても強くなりそラその強さは 



キュ|ビィ VS UU ス。体が小さ 

いため、シャイニンヴフレイド 

で下段技を斬れない。地上にキ 

ュービィを降ろせるか? 

結構奥が深い。 

•サスカッチ 

シヨ—トダッシュをまじえ 

たまとわ〇つきモ—ドに入ら 

れると' 引$離すのが非常に 

難しい。そこからチェーンコ 

ンボが決まれば、その攻撃力 

は最強クラスである。何もせ 


•表の見方 

自キヤラは横の列で見る。 
例えば、ジエダ VS キユービィ 
だつたら、ジエダの横の列を 
見る。4となつているから、 
ジエダ側から見て4。キユー 
ビィ側から見て6。ジエダや 
や不利となる。 

合計値は、総合的な強さの 
目安。± 0 が中間で、 70 ポイン 
卜が平均となる。これを基準 
として強さを判断する。十が多 
くなるほど強く、 I が多い f 
辛ぃ。 

•数字の見方 

この数値は、相性を表して 
いるが、10回やつて日回勝つ 
たから巳対4とい一つもので 


はない。説明しておこ-つ。 

• 5対5!五分五分の闘い。 
勝つたり負けたり。 

• 6対4!やや有利。卜—夕 
ルで見れば、ちょつと勝ち越 
しているかな、ぐらい。 

• 7対3丨明らかに有利。だ 
いたいいつでも勝ち越せる。 

•日対21かなり差が開いて 
いる。相手としては、まぐれ 
でも勝つのが難しい。 

• 9対. 一1 ある程度勝ちの方 
程式が確立している。特定の 
攻め方、守り方をしていると 
ほぼ負けない。 

•10対〇丨理論上は負けない。 

基本的に、10対〇はつけな 
い方針で考えている。9対1 


は、初心者がエキスパ—卜に 
勝てるくらいでないとつけに 
くぃ。 

その点、キユ—ビィはかな 
りのエキスパ—卜でないとこ 
の数値はつかない。そこで、 
キユービィは高めについてい 
ると思つてもらつてちいい。 
•数字の前提 

基本的に、同じくらいの練 
習量と、同じくらいの腕前の 
プレイヤ—が闘つたことを前 
提にしている。また、勝負強 
さや、超絶テクニックは前提 
としない。知識はできる限り 
持つていて、そのキャラをか 
なり高レベルで使いこなして 
いるものとする。 


















































フエ IJ シア vs 1 J リス。地上戦で小キャットスバ 
イクを多用してい<ことにより、フレッシャー 
をかけられる。 


普段はど-つかといえば、ダ 
ッシュなどから毒' ソニック 
でそこそこ固めていける。 

弱点といえば、やは OGC 
の弱体化に伴い、ラッシュを 
回避しにくくなつたこと。才 
ルバスの必勝バタ—ンに持ち 
込めればいいが、強烈な攻め 
を持つ上位キャラの攻めはし 
のぎにくい。 

•フェリシア 
攻擊が非常に多彩にな〇、 
かなりの強さを誇る。だが、 
まだまだ世間では生かし切つ 
てないよ-つに見受けられる。 
まず目につくのは、跳び込み 
からチェーンコンボのやりや 
すさと' 下大 P (ネコクレィ 
ドル)め強さ。落としたらす 
ぐダッシュで攻められる。 

また、ダ I クフォ I スとキ 
f ソトスパィクが 
る。ここまで使いこなしてく 
れば' 上位キヤラと十分渡り 
合えるだろ-つ。 

対空技の強力な相手と' 浮 


いているアナカリスが苦手キ 
ャラか。 

•ビ シャ モン 

順位としては比較的下のほ 
うにきたが、能力的には双頭 
の強さを誇る。ダッシュから 
のカツカツ固めモ—ドに、目 
押しキャンセル必殺技が加わ 
り' 攻めの迫力は相変わらず 
である。 



ビ/ンヤモン VS モ U ガン。モ U ガ 
ンのダツシ2が使いに << なつ 
た分、ビシヤモンはサクサクい 
ける。 



ずに、あつとい-つ間に勝つこ 
とが可能。 

一応しやがみ大パンチ、ビ 
ツグタワ—ズ ( ES ) という 
対空技もある。やみくもに跳 
び込んでもサスカツチの思|つ 
ツボ。しかし、やはりサスカ 
ツチ対策には、まとわりつか 
せないことが大切。離れて闘 
われたり' 押しまくられたり 
すると、さしものサスカツチ 
もやりにくい。 


1 



サスカッチ^?/\レッタ。まとわ 
りつかれると、非常にバレッタ 
は逃げに < い。 

•ガロン 

ガロンの強さは、技の判定 
の強さと、素早さ(ジャンプ. 
ダッシュ)が目立つ。特に、 
ジャンプ攻擊は、初心者のラ 
ちは対処に困ることであろ-つ。 



ガ□ン VS ジエダ。ジヤンフとダ 
ツシユ、いろいろな攻擊をジェ 
ダは返せない。 


だが' 単純にジャンプ攻撃 
だけであれば' 相手も対応し 
てくる。単なる歩きスピード 
の速さ、ダッシュ、ビ—スト 
キャノンなどすベてが速いの 
で、相手に行動を読ませなけ 
れば'反応では返しにくい攻 
めが可能だ。 

また' 体が小さい(立ち' 
しゃがみが低い)のが' 相手 
にとつては何ともやりにくい 
ところ。まんべんなく強いが、 
浮きモ—ドアナカリス！： T やや 
辛いか。 

•アナカリス 

攻めに、守〇に特異な行動 
が目立つアナカリス。シリ— 

ズ通して大幅な変化がなく、 
昔からのフアンがそのまま強 
さを発揮している。守りでは、 
浮いているだけで強い。まず 
也 ひ き ず〇 降 ろさない<1:いけ： 
なぃ。 

また、ダッシュ中 P をまじ 
えた立ち小 P 連打から、ピラ 
ミッドと下段チェ—ンのゅさ 
ぶりがとても強い。 ES ミイ 
ラド PI ップも有効。 

弱点は、地上にひきずり降 
ろされたあと、空中ダッシュ 
系のラッシュが止めにくいこ 
と。また、アドバンシングガ 
I ドなどがないことが今後は 
響いてきそう。 



アナカリス； S フ1 U シア。浮い 
ている ( i : いラのは、ジやンフメ 
V ンのキヤラでは捉えに < い。 



•デミトリ 

安定とい一つ言葉は、彼にこ 
そふさわしいであろ a 。 対空 
技のデモンクレイドルは' 空 
中ガードでぎるよ-つになつた 
にも関わらず強力。インパク 
トダメージゲージの関係上、 
守りが堅いのは有利だ。 

その分、動きでほんろラし 
た〇、攻めまくるのはやや難 
しい。どのキヤラに対しても 
5 対 5 に近づくキヤラである。 

どれだけじつくりデミトリ 
に合わせて闘えるかと、デモ 
.ンクレイドル•バツトスピン 
の隙にどれだけ反擊で$るか 
がポイントになる。街で見か 
^る強い-午強に入るだ 
ろラキヤラ。 


.着 
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バレッタ vs ビシャモン。ラッシ 
ュをかけられると、お互い辛い。 
昇 1 0中 p i 下 1 0中 p X 2の連携 
がビシャモンには大変。 

•バレッタ 

体が小さく、2段ジャンプ 
が可能なこれも特徴あるキャ 
ラである。空中でフワフワ浮 
かんでいるだけでやりに<い 
感じがあるが、ダッシュ•ミ 
サイル•昇り中パンチをから 
めた攻めも強力。 

ただ、確固たる対空技がな 
いことと、ガ—ドキャンセル 


( GC ) が弱いことが弱点。強 
烈なラッシュをかけることが 
可能なキャラに対しては辛い。 

ゲ I 厶センタ I ではかなり 
多いキヤラの1つで、そこそ 
こ勝つているのを見かける。 
今後、どこまで伸びていける 
だろラか。 



デミト U VS アナカ U ス。デモン 
クレ VK ルの存在と、アナカ U 
スにガ I ドキャンセルがないの 
で攻めやすい。 

•オルバス 

ガ—ドキャンセルが弱くな 
り、一見弱体化したかに見え 
るオルバス。しかし、ゲ—ジ 
がたまれば恐るベ$攻擊力を 
発揮する。ダ—クフオースで 
押しこみ' 泡を出されるとか 
わすのがとても難しい。 



スルバス VS サペル。雷ばかり出 
しているとデスボルトで祖ゎれ 
るが、 ES 音茇を混ぜれば逆に 
VV 感じ。 




31 






















产 m 




ジエダ vs キュービィ。しゃがみ中 K が対空技になり、ダッシュ中 K も同 
時に封じられる。1位を相手に、互角に近く闘えるのが相性のマジック。 






手はかなり苦手。 

そ|つはいっても' 技のつな 
ぎ•連続技の工夫など' やり 
込みで腕の差は十分出るので 
安心してほしい。 

•モリガン 

人気は高いが、ダッシュし 
てすぐ技が出なくなった。通 
常ダッシュで' 前から後ろか 
らバンバン攻められた八ンタ 
I 時代とは、だいぶ勝手が違 
5と感じた人は多いと思一つ。 

その分、パ—チカルダッシ 
ュや空中2段を使いつつ揺さ 
ぶっていくわけだが、組み立 


fj 


ある。 

ス 

街で非常に多く見かける人 
気キャラクタ—。特殊な操作 
は必要ないが、他のキャラク 
夕—に比べ' 相手を崩すトリ 
ツキーな動キ J に欠ける。そこ 
が最大の弱点だろ5。 

目立つのは、丸い刃のつい 
たジャンプ大 P の強さ。地上 
チェ—ンにつなげば威力は相 
当なもの。 

ソウルフラッシュを使つた 
固めは、バレッタ•キユ—ビ 
イのよ5なとても小さいキヤ 
ラには使えない。こ一つい5相 




モ U ガン vs ビクトル。ビクトル 
に対しては、裏回りバ|チカル 
大 K などで、 V キ V キと動きや 
すい。 


UU ス VS サスカツチ。跳び込み 
が強力なので、サスカツチを嫌 
がらせることができる。 


M 息 
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この対戦ダイヤグラムは、 
キヤラクタ—の相性を示して 
いるものである。まず大事な 
のは、このダイヤグラムをど 
のよラに生かして、面白く使 
- つか、受け取るかは読み手に 
委ねられているということ。 

相性を深く考えたり、話題 
のネタにして盛り上がつてく 
れるのはもちろん OK 。 ただ、 
キヤラ負けの言い訳にしたり、 
自分の好きなキヤラが下位な 
ので怒つたりしてもらラと困 
つてしま I つ。 

このよ I つに現時点で相性は 
出ているが、少しのやり込み 
の差ですぐ変わつてしま一つの 
がこの数値だ。結局、練習と 
工夫でいくらでも変化する。 

また、現時点ではこの数値 
だが、これは最終的なもので 
はない。回を重ねるごとに、 
変わつていく可能性が高い。 

つまり、本当はこのキヤラ 
はいけるのか卩それじゃもつ 
とやり込んでみよ I つとか、前 


向きに取り組んでもらいたい 
わけだ。やりこみに応じた、 
ダイヤグラムの変動こそを楽 
しんでもらいたい。 

加えて当たり前のことだが、 
キヤラの魅力と実戦の強さと 
は、基本的に違一つ。弱く感じ 
るからこそ、愛しいこともあ 
る。キヤラの魅力のあるなし、 
プレイ上の面白さは本質的に 
ダイヤグラムとは関係ない。 

さて、このダイヤグラムを 
見て、異論のある人も多いと 
思 I つ。そ I つい I つ場合は、直接 
ゲ—メスト編集部にお便りを 
出そ I つ一ちやんと、この戦法 
を使つて闘えば変わる、と理 
由を書いてほしい。 

"なるほどね〃と思つた人に 
は、ちやんと名前を出して採 
用し、粗品を提供させて頂く 
予定。バンバン応募しよ-つ。 

宛先は、ゲ—メスト編集部、 
「読者と作るセイヴァー対1夕 
イヤグラム」係まで。 


一番テクニカルかつトリツ 
キ—なのが、旋風舞である。 
判定が強く、切り放し自由な 
ので使い方次第で強力な武器 
になる。 

返響器、旋風舞など、この 
ギヤラの強さは、相性による 
ものが大吉い。今後、ダイヤ 
グラム値が変わりそラなキヤ 
ラの I 人である。 
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レイレイ vs フエ U シア。跳び込 
むのが得意なフエ U シアち、下 
大 K の存在のために自由に立ち 
回れない。 


•ジエダ 

新主人公として人気の高い 
ジエダ。非常にテクニカルで 
潜在能力は無限大、マニアッ 
クで面白いキヤラである。 

しかし、対空技に乏しく、 
地上での体の当たり判定が大 
きい。攻められ始めると、本 
当に辛いキヤラでもある。 

そこで逆の発想で、相手を 
追い込み、下中に、下大にの 
下段技や立ち中 P でジャンプ 
のしかかりを落とすのが大事。 
これがマニアックすぎる。そ 
こでようやくシヨ—トダツシ 
ユ大 K が生キ J てくる。 

まさに平成のドノヴァン(ド 
ノヴアンも平成か)。ドノヴア 
ン、元と並ぶ、マニアをドツ 
ボにはめる恐ろしいキヤラで 


てができていても仕掛けるの 
は難しい。 

シャドウブレイドは相変わ 
らず強いので、ガ—ドキャン 
セルを含めてどれだけ当てて 
いけるかが大切。攻めを進歩 
させることはできるが、苦労 
は絶えないキャラと言えそう。 
•ビクトル 

最下位になつたのが不思議 
なくらい強いキャラ。体が大 
$いので、そこを攻め込まれ 
やすい。 

ただ' 通常技の判定はどれ 
もかなり強い。対空のしやが 
み大0/立ち中：^、跳び込み 
ジャンプ大 P など、強力な技 
が多い。 

ダッシュを使つて攻めて、 
コマンド投げを絡めていくと 
攻撃力は高い。判定の強い技 


で待ち気味に粘ることも可能。 

最強を目指すことはでキしな 
いかもしれないが、甘く見て 
いる相手を恐怖のドン底に叩 
き込むには十分だ。 

“美- 

通 

ビクトル VS ジェタ。♦シヤンフ大 
バンチで跳び込めるため、 v 二 
シアチフがと 1 0やすい。いろい 
ろなバ UH — シヨンができる。 


ただ、強力な誇る相手の対 
しては' 体の大きさがネック 
になる。バレッタの昇り中 P 
i 中 Ki 中 K の連携の返しに 
くさは、その典型。 

強敵に対しては、いかにガ 
I ドキャンセルを使いこなす 
かがポイント。 I 発がガ—ド 
キャンセルが鬼のよ I つに出れ 
ば、めちやめちや強くなれる。 
•ザべル 

いける相手には空中ダッシ 
ユから、対空技の強い相手に 
対しては地上でリ—チを生か 
して攻めるザべル。全体的に 
まんべんなく闘え、安定した 
力を発揮する。 

だが、やや決定力不足。コ 
マンド投げを使いつつ、気長 
にいかないといけない a 

ガ—ドキャンセルは、少し 
発生が遅いのが難点。やや使 
い辛い部類に属する。攻めら 
れたら、ヘルズゲ—卜を使い 
つつなんとかしたいところ。 
常にマイべ—スを心がけたい。 



ザペル VS モ U ガン。モリガンに 
対しては不用意に跳ばす、リ| 
チのある技でチクチクいけばか 
な 1 0有利。 

•レイレイ 

思つたより下に位置したが、 
潜在能力は高い。とりあえず 
天雷破が強い。技の判定が前 
作より強くなつていて' そこ 
が強さの秘密だ(特に下大 
Ko 


式' 
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fc イヴァーでの護身術 

画めルーフ 。 
からの生還 

ろまい人と対戦するとポクにはブ 
レイ権ないんだよね、という人に。 

この頁は：珈琲ふり一く 


セイヴァ—はどちらかとい 
一つと、防御側有利なゲームで 
あろ-つ。攻めきることは難し 
く'瞬殺されるのはほとんど- 
の場合、 受け方が間違つ てい 
るからである。さらに言えば、 
その受け側の個々の選択肢は 
それほど難度が高くない。知 
つていれば返せるものがほと 
んどなのだ。 

とはいえ I 部キャラのラッ 
シユは強力なものがあり' 受 
け切れていない人も多いと思 
5。受けの選択肢に対する正 
しい知識がないと、冷静にな 
るのは厳しいからだ。 


ここではまず固めから脱出 
するためのセオリ—をおさえ 
ることにし^5。 



陳腐だが、有効な固めから 
の脱出法。一見単純に見える 
小技連打もどの小技を出そ I つ 
とするかで効果は大吉く変わ 
つてくる。一口に小技といつ 
ても、パンチかキックか、立 
ちかしやがみか、立ちなら近 


距離か遠距離か、とい I つ違い 

当然キヤラごとに変わつてく 
るし、相手のやられ判定がど 
こにあるのかは、状況によつ 
て異なる。 

マイキヤラの小技の性能を 
把握し、状況にあつた小技を 
出してい<必要がある。ちち 
ろん汎用性の高い(攻擊判定 
の大きい)技があるなら' そ 
れを利用していこう。遠近ど 
ちらが出ても〇:^な立ち技も 
魅力的だ。また小技だけでな 
く、小技並みに早い中技もキ 
ヤラによつては存在するので、 



便利な小技を探そ/つ 


それを利用する手もある。攻 
擊判定が大吉いので重宝する 
ぞ。 



安全度の高い選択肢だ。ガ 
I ド中にボタンを3回から5 
回(おそらくランダム。それ 
以上の時もあるよ5だが、と 
りあえず5回押せばよいだろ 
う)押せばよいだけというの 
はおいし過ぎる。 

アドバンシングガ—ドは強 
い。どつかのアニメの A @ フ 
ィ—ルドを連想させるほどで 
ある。好きこのんで対戦やつ 
てるはずなのに、相手との接 
触を拒むとい5ある種謎な行 
動ではあるが、無視するわけ 

もいかないだろ？ r ま^- 
まく使えばさらに反擊が入つ 
たりするので' 相手を追い払 
一つだけでなく、攻防の一手で 
もあるのだが。 



最初に断っておくが、ガー 
ドキャンセルは基本的に多段 
攻撃に狙つていくものである。 
I 発技にガードキャンセルす 
るのは不可能ではないが' よ 
ほど自信がない限り狙わない 


ほラがよい。 

相手のラッシュに、しやが 
みガ—ド不可攻擊が混じって 
いなければ、狙ってい$やす 
い。もちろんガ—ドキャンセ 
ルの性能差によって、狙える 
状況の幅は変わって< る。 

ガ—ドキャンセルを使 I っ上 
で注意したいのは、 I 回入力 
してでなかったからといって、 
再度入力しないことだ。二度 
目の入力は I 発ガードキャン 
セルを狙った入力になってい 
ることが多く、自滅行為だ。 

さて、し，やがみガ—ド不可 
攻擊に対するガ—ドキャンセ 
ルであるが、一発ガ—ドキャ 
ンセルを狙ラのであれば、畴 
###%で問題ないのだが、 

多段のしやがみガ—ド不可攻 
擊にガ I ドキャンセルをかけ 
る戀0は'丄^^ちガー^し 
てから、しやがみガ—ド方向 
に入れずに酴攀%と入力すれ 
ば、次の段のしやがみガ—ド 
不可攻撃を立ちガ—ドしてガ 
—ドキャンセルすることがで 
きる。ガ—ドマ—クが出た際 
のガ—ドロックは'レバ—前 
でもはずれないのだ。ただし 
しやがみガード方向に入れて 
しま|つと、ガ—ドマ—ク発生 
から数フレ—ムで、しやがみ 
ガ—ドに移行してしま|つので、 
攻擊をくらつてしま5そ。 



ガ — K キャンセルは強いけど、 
その対策ち多いんだよね。 



空中ガ—ド可能攻擊が混ざ 
つた固めならば、パックジャ 
ンプ空中ガ—ドも重要な選択 
肢の一つだ。 

原則として、レバ—を上に 
入れてから、空中判定になる 
までに約 60 分の Eor 3 秒程度 
かか〇、空中に浮いてから約 
60分の1秒程度で空中ガ—ド 
できるよ〇になる。小技を出 
すぐらいの時間があれば、空 
中ガ—ドに持つていくことが 
可能ということだ。もちろん 
逆もまた然りである。 

空中ガ—ド後はしつかりガ 
—ドして着地に備えるか、攻 
擊判定の発生が早く、横方向 

比？チ墓め禁在3 1 

割り込もう。 




ザべルはレバ—を入れだらす< 
足元が無敵に。アナカ' J スは約 
60分の1秒で跳べるぞ。 



この4つの選択肢が' 主な 
固めからの脱出法である。こ 
れらを臨機応変に使つていけ 
ば、ほとんどのラッシュに対 
応でキ J るはずだ。もちろん実 
戦ではこちらの防御行動を読 
んで、相手はさらに上をゆ< 
選択肢で攻めてくるかもしれ 


ない。まあそれは読み負けと 
い-つことで、対戦の数をこな 
していけば、ある程度は解決 
するだろ-つ。次のぺ—ジから 
は、それらの具体例を見てみ 
ることにしよ5。 


1 5みは蝤地獄に 
はまって IV な IV か ■ 


相手のラッシュから脱出し 
ても、すぐに同じラッシュを 
かけられてしま-つのが悩みの 
種という人もいるだろう。 

そ - つい-つ人は、ラッシュか 
ら脱出した後の自分の行動を 
振り返ってみよう。 

脱出後、単調に跳び込んで 
しまっていないだろ一つか。長 
い長い相手の夕—ンが終わっ 
て、やっと自由になれたから 
俺も攻めたい—とい >っ気持ち 
も分かるが、これこそ相手の 
思 a つぼなのだ。 

ラッシュは基本的にある技 
を当ててからスタ—卜する、 
という傾向にある。それは対 
空技であることが多い。対空 
技で相手を落として' 吹っ飛 
んだ相手の着地を攻めに行く 
とい|つのは、もはやお約束な 
戦法だ。その対空技がダウン 
技だった場合はまだ楽だが、 
それでも起きあがりを攻めら 
れて、さらに転ばされて…、 
となることも多い。 

かといってラッシュから脱 
出した後、様子を見るのもあ 
まりおすすめでさない。相手 
のラッシュから脱出して、自 
分の安全を確認して、そこか 
らチヤンスを - つかが - つ、など 
と3手もかけていては、いつ 
までた っても自分に攻めの番 
は回ってこないのだ。上級者 
は固めからの脱出手段から、 
そのまま強力なラッシュに持 
ち込んでいる。3手と1手で 
はとても勝ち目はないぞ。 
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この次が問題。 


キャラ名 

使ろ技 

信頼度| 

デミトリ 

立ち小 P 

x 

モリガン 

遠立ち小 P 

△ 

トン 

下大 P 

△ 

フェリシア 

遠立ち小 K 

〇 

下大 P 

△ 

卜べル 

下大 P 

〇 

サスカツチ 

下大 P 

△ 

ビシャモン 

なし 


オルバス 

なし 


ビクトル 

なし 


レイレイ 

下大 K 

° 

アナカリス 

下大 P 

◎ | 

バレッタ 

なし 


ドン•ェダ 

なし 


卜」リス 

遠立ち小 P 

^ 

1キュ-ビィ 

昇り中 P が当たらない 



可時間中に攻撃をくらつてし 
まうが、これはもうしょうが 
ないだろ-つ。 

連携の途中に昇り中 P を混 
ぜて$た場合、そのまましや 
がんでいると降りで技を出さ 
れてラッシュを続けられてし 
ま-つ。 

が、キヤラにょつては昇〇 
中 P をくらつても反撃できる 
ので、できればここでも切り 
返しておこ-つ。無敵対空系の 
技が出せればベストだが、反 
応速度が重要なので' とりあ 
えず1ボタンで反応できるも 
のだけでも覚えておこ I つ。 


斜め上へ入れておさ、///サイ 
ルを空中ガ—ド' ちしくはミ 
サイル後のダッシュ技をバツ 
クジャンプで回避する。タィ 
///ングが悪いと空中ガ—•ド不 



ダツシユ中 P ♦下小 KX 2 • •下 
中0_:大///サィルの後でぁれば、 


バレッタの固めは基本的に、 
©2^ ッシュ中 P ♦下小 K 
㊣ 下小 KX 2 .下中 P 
⑱ 下中 pi ミサイル 
④ミサイル.ダッシュ中 P 
の組み合わせで構成されて 
いる。この一つち①と②は' ガ 
—ドキャンセルとアドバンシ 
ングガ I ド以外での脱出は不 
可能(連続ヒット、もしくは 
連続ガ—ドになる)なの 
へ -/ C に抵抗してくらわな 
うに。0も、ミサイルが 
大だとほぼ逃げられない 
ならば途中でジャンプな 
で$るが、ガ—ドしてし 

と今度は④が抜けられな 

つてしま I つ。 

結局攻撃のタイ///ング 

ぼベスト(連続ガ—ドで 

いが、•跳べないし割り込 

い)の状態のまま続くの 

バレッタの下中 P が届< 

い内はおとなし<してい 

- つがいいだろ I つ。 

狙 I つのであれば、中間 

いでの下中 pi // サイル 


キュ—ビィのキツイ連携と 
いえば、連続低空ホ—///ング 
ダッシュ(以下 H ダッシュと 
略す)攻擊だろ|つ。 

低空：1ダッシュ小に.低空 
H ダッシュ小 porK というや 
つだ。最初の攻撃をガ—ドし 
たあとにすぐレバ—を斜め上 
後ろに入れておけば' 2回目 
の H ダッシュ攻撃を空中ガ— 
ドすることがでキ J るとキ J があ 
る。ときがある…というのは、 
確実に低空ダッシュを連続し 
て出されると、ジャンプ途中 
で くらつ てしまうのである。 

攻撃しよ|つとしても、小技 
で相打ちを取るのが精一杯だ 
つた〇する場合があるのだ。 
それに' 常に低空 H ダッシュ 
攻撃を連続して出してくるわ 
けではなく、下段を攻撃して 
さたりもするだろ|つ。 

そろなると、返す手だ t が 
ガ—ドキャンセルとアドバン 
シングガ—ドぐらいしかなく 
なつてしまう。それか、デミ 
トリのデモンクレイドルやガ 
ロンのクライムレ I ザ I のよ 


注意しよ-つ。 

これが成功するよラになる 
と、間合いが離れていてもキ . 
ュービィ側は直接 H ダッシュ 
攻擊を狙ってくる。ダッシュ 
立ち中 P に下段技を合わせる 
ようにすると H ダッシュ攻撃 
をされるので、非常に厳しい。 



特に崩せないのが、バック 
ホパ—ジャンプ。地上技で落 
とそ-つとしても届かず、ジャ 
ンプ攻擊を当てにいっても空 
中ガ—ドされ、.ガ—ド後に H 
ダッシュ攻擊が待っている。 

そ-つなると、こちらも攻め 
にいかずにバックジャンプを 
すればいい…そして、キュ— 
ビィの H ダッシュ攻擊を空中 
ガ—ドしてから、ガ—ド後に 
反擊すればいい…と思ってし 
まラかもしれないが、実はそ 
|つではない。キュ—ビィがホ 
パ—ジャンプをした時点で、 
自分の好さなと$に攻めにい 
くことも様子を見たままにす 
ることもできるのだ。 

キュ—ビィ側にしてみれば、 
そのまま着地してからダッシ 
ュ中 P という選択をとること 
だってでぎる。 

要するに、すぐバックジャ 
ンプをする相手には、すぐ攻 
擊 をしてくるとい|つことも考 
えられるとい - つことだ。 

それでも、結局はバックジ 
ヤンプをしないよ〇はし，たほ 
5が、安全かもしれない。 



5な、対空必殺技をバクチで 
出していくしかない。 


唯 I の救いは、すべてのキ 
ユ—ビイプレイヤーがここま 
で低空 H ダッシュを使いこな 
せるわけではないとい-つとこ 
ろぐらいか。 



キュ—ビィには対空技が乏 
しいため、.頭上からの攻擊に 
弱い。そのため、間合いが離 
れているときは' ダッシュ中 
P や立ち中 P でジャンプをさ 
せないようにしてくる。この 
ダッシュ中 P はしやがんでい 
る相手には当たらないので' 
下段攻撃を先読みで合わせる 
とぃぃ。 

一応これで返すことはでき 
るのだが、ダッシュ中 P の前 
にしやがみ中 K が混じつたり 
するので、先走って攻擊を出 
すと逆にくらってしまうので 
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ダッシュ小 P (これも人によって小小 Pxn (人によっては小 K や屈小 
K や屈小 K ) 以下繰り返し。 K ) から…、 






ガードで固まってるのを投げてくる 



ここは シヨートダッシュ攻擊からのしやが 

み小/彳ンチ。 






.くると思ったら前ジャンプ。見てか 
ゝら反応はほぼ不可能。 


ドリルを読んだらジャンプで脱出。 
反応しだいで見てからでも。 








サスカッチの代表的なバタ 
—ンは、シヨ—トダッシュ攻 
擊.地上チ H — ン•シヨ—卜 
ダッシュ攻擊である。 

しかし、爆発的な攻擊力を 
持つているので、あつといラ 
間に体力を奪われてしまうの 
で要注意だ。 

ここではポイントごとにチ 
エックしているが' 基本的に 
はガ—ドに徹せず、あえて動 
いていつたほろが対策となる 
ことが多い。 


ロップなどを織り交ぜてくる。 

まず基本の固めとダッシュ 
中パンチの時の脱出方法は、 
ガ—ドキャンセル•アドパン 
シングガ—ド•無敵 or 判定の 
小さくなる技や' 出の超早い 
技で反擊、といつた感じ、難 
しいぞ。 

ドリルの時の脱出方法は、立 
ち小パンチなどの素早くドリ 
ルを止められる技やジャンプ。 

ES ミイラの脱出はジャン 
プ。この2つは読みさえ当た 
れば簡単に脱出できる。 



アナカリスの固めの基本は 
ダッシュ小パンチから小パン 
チ連打、そしてまたダッシュ 
小パンチ…とパつ..1>窗_.|:6& 
の。これに時折ダッシュ中パ 
ンチやドリル、 ES ミイラド 











































この技 V 嫌〜い 

アノ技なんか 
怖くない! 

あるキヤラの特定の 技には 他より秀でた 
m 強さ „ がある。その 強さを解明し 、 苦手 
感覚を 克 HBo 転じて そのキヤラ使いは こ 
れ でさらに強気に攻めよラ0対戦 村八分 
になら なし vg ® にね0 

担当：ギィ 


〇 ES デイオ=セ—ガから 一 
ネロ H ファテイカ 

この連携には2つの意味が 
ある。 

① まずは、 ES デイオ H セー 
ガが空中ガ—ドされた場合。 
このとぎ、相手はジエダのほ 
ラに引き寄せられ、落ちてく 
るのでここにネロ=ファテイ 
力を罱いておけば、キヤツチ 
することができる。 

空中ガードされたのを見て 
からでも間に合一つのが便利。 

② も51つの使い道は対ガー 



位置、夕 V ///ンヴ次第では完全 
に重なることも。こ〇なると…。 

—< 対策> - 

ES ディオ=セー^空中ガ 
I ド後、すぐに空中で軌道変 
化で吉る技、要は空中必殺技 
を出せば回避可能。2段ジヤ 
ンプなどでも OK 。 


ドキャンセル。この場合は' 
キヤラ限定で、効果的な相手 


ンセルをかけるのがベスト。 

早いタイミングでガ—ドキ 

ヤンセルをかけてしま I つと途 

中からくらつてしま-つぞ。 

ただし、それでもジエダが 

ダッシュしていれば相打ちは 

とれるので「基本的には」何 

もしないよりはまし。 


は、ビクトル、ビシヤモン、 
フェリシア、モリガン。 

ネロ=ファティカは他の投 
げ、ガ—ド不能技と同様、技 
のヒット中、ガ—ド中は決ま 
らない。しかし、相手がガー 
ドキャンセルをかけてくれれ 
ば置いてあるネロ=ファティ 
力に勝手につつこんでくれる 
ことになる。 

—IV— 

これらのキャラはおとなし 
くガ—ドするしかない。ただ 
し、このままでは£3ディオ= 
セ—ガーダッシュからの2択 
の的なので、ジ H ダのダッシ 
ュに反応してガ—ドキャンセ 
ルをかけられるよ-つにしたい。 


〇 ES デイオ=セ—ガからフ 
イナ—レ H ロッソ 

ES デイオ=セーガがヒッ 
卜すれば非常に脱出しにくい 
状況を作り出せるがガ—ド中 
はフイナ—レ=ロッソが決ま 
らない。しかし、相手がガ— 
ドキャンセルをかけてくれれ 
ば話は別。特にデミトリ、ビ 
シヤモン、ザべル、サスカツ 
チ、キユ—ビイ、ジエダ、モ 
リガン、 U リスはガードキヤ 
ンセルが早いと途中から、「地 



普通にヒツトしだときよ 1 0も回 
避は困難。 


上で」 ES ディオ=セ—ガを 
<らつてしま|つ。ここにフィ 
ナ—レ=ロッソをあらかじめ 
置いておけば非常に脱出しに 
くい連携になるのだ。 

「< 対策 > — 

基本はガ—ド。やはり、ジ 
H ダのダッシュに反応してガ 
—ドキャンセルがベスト。 

ES デイオ=セ—ガをくら 
0 てしまった場合もすぐにレ 
パーを上に入れれば脱出は可 
能だぞ。 



〇 ES デイオ=セ—ガから、 
ジャンブ頂点でイラ H スピン 
夕 

ES デイオ=セーガのヒッ 
卜、ガ—ド、さらにはガ—ド 
キャンセルに関わらず使える 
連携である。 

できるだけ、遠く、高い位 
置から、大のイラ=スピンタ 
でぎ〇ぎり摑めるよ-つなとこ 
ろから出すのがポイント。こ 
ラすればガ—ドキヤンセルを 
出されてもすかし、その隙を 
摑むことがでキ J る。 



「〈対策〉 - 

とにかくガ—ドキャンセル 
だけは X 。 ES デイオ=セー 
ガがヒツ ト、 ガ—ドしきって 
から' 通常の対イラ=スピン 
夕用の対空技を出せば QK 。 





一厂編 i 


〇 ES デイオ=セ—ガから A 
- •ダッシュ中 P からのチ H I 
ンコンポ B ♦ダッシュで近づ 
キ J 、 下段からのチ H — ンコン 
ボ 

ES デイオ=セーガの特徴 
①と②を利用したのがこの連 
携。 

ES デイオ=セ—ガがヒッ 
卜していれば A も B も連続技 
になる。そして相手が ES デ 
イオ=セ—ガをしやがみガ— 
ドしていた場合は途中で立つ 
ことができないので中段スタ 
I 卜の A をガ—ドすることが 
でさず、立ちガ—ドしていた 
場合は下段の B をくらつてし 
まラことになる。 


当芝れば連続技、途中で立つこ 

とちできない。 

「< 対策>- 

ガ—ドキャンセルが基本。 

ES ディオ=セ—ガをガ I ド 

してしまった場合は、最後の 

1 発 (5 段目)にガ—ドキャ 


I ドから立ちガ—ドへの移行 
がで吉ない。 

④ジエダが攻擊を受けてもデ 
ィオ=セ—ガが消えない。 

そしてこれらの特徴を利用 
すれば、強力な連携を組み立 
てることがでキ J る。 

では具体的に見ていこ一つ。 


ES ディオ=セ—ガには通 
常のと異なる点、優れている 

点がいくつかある。 

① 地上でヒットすれば、ここ 

からダッシュ攻擊などが連続 

技になる。 

② ヒツト、ガードに関わらず、 

相手を引吉寄せる効果がある。 

②ガ—ド中、立ちガ—ドから 

しやがみガ—ド、しやがみガ 


地上で使^のが基本。相打ちで 

も連続技が入る時もある。 
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— : 届 

I T' 

II = . J 


泡 


い 


ジ 


泡を跳ばれだら、途中まで空中ガー 
ドしつつジャンフで小中大 p 。 



_ 



濡れ手で粟（泡)=苦労もせずに利益を得ること 

(三省堂デイリーコンサイス国語辞典より）。担当： M.D.S.- ジョッキー★笹岡 









mm 



当てると、相手は何と 移動起 


今回はトコトンこだわつて、 一 
泡に確実に包める状況を考え 
ました。スブレツドから毒を 


的に相手を八メ続けられるぞ。 

こ一つなるとも一つ相手が可哀 
想?でもそこで容赦してはい 
けない。しつこいくらいに泡 
を出し続けよう。 

ゲ—ジに余裕があれば、華 
麗なる空中コンボでトドメを 
刺してやると、 悪役 度アップ 
だ！これこそまさに濡れ手で 


スタルランサーで' 自分が画 
面端の場合はジェムズアンガ 
I と使い分ける。ジェムズア 
ンガ—の場合は、投げてから 
若干後ろに下がつて泡を出さ 
ないとダメだぞ。 

あと、立ち中 K キャンセル 
は、相手が最速で反撃してく 
るとダメだが'反撃が一瞬遅 
れたらこちらの勝ちだ。意表 
を突いてい$たいところ。 


とにかくゲージが溜まつた 
ら、このア プロー チを重視し 



,1, 


て11つていこ I つ。 


^21へのアブロ—チから 


さて、先の6つのアブロ — 
チから泡に包んだら、恐怖の 
泡八メ永久機関のスタ—卜 
だ I 

図を見れば I 目瞭然。泡. 
籌.ジャンプからのチ H — ン 
.泡♦毒…と、ほとんど|方 


泡を出したあと相手がジ 
ヤンプして来たら' こちらは 
空中ガードしつつ跳んで、小 
中大 P と空中チ H I ンで迎擊。 

また、ザべルやモリガン、 
アナカリスなど地上で逃げよ 
ラとする奴等には、地上で小 
P ' 中 P 等をガ I ド させて 固 
めてやり' 強引に泡に包もう。 


これで完ぺキだ一 



日届いております。 

これを励みに' ますますの 
悪役を演じてみたいと思3所 
存であります。 ヨロ シクね。 


泡からの連続技によ〇、す 
つかり悪役が板についてきた 
感のあるオルバス。 

私の所にも「ズルい 1 J だ 
の「八メん な！」 だの 「死ね！」 
といつた歓喜のお八ガキが毎 


さて' 今回のお題は、通常 
での泡を使つた攻擊方法が主 
体。とりあえずダ—クフォ— 
スは置いといて' 今回は通常 
戦での泡の使い方について詳 
しく解説していこう。 

まず、左の「泡地獄への6 
つのアブロ —チ」を見よラ。 

このよラな状況になつたら、 
ゲ—ジがあるなら即座に泡を 
出していくことで、こちらは 
まつたくノ—リスクに泡を出 
していくことができる。 

前移動起ぎはもち 
ろ起きでも' 逃げられないキ 
ヤラはホント逃げられないの 
で、ガンガン狙つていこう— 

キヤラによつては抜けられ 
るが、それでも相手の反応が 
遅れるとかなりの確率で泡に 
包めるので、やはり狙いたい。 

このとき注意するのは、一 
つは画面端に近す‘ぎるとキヤ 
ラによつては前移動起きで抜 
けられてしまうこと。 

投げは、相手が画面端のと 
4 TJ には通常投げもしくはクリ 
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ガードされてち反擊されづらいギガ 
ノ又ーン。着地に回せ丨 



トリフ r レ博士 
狙レところぺスト7 










，ヽ ： 





ビクトルの 

ギガスパイクチヤート 相手ガ-ド >ガスパイク 


ゲル手イム博士の 




間合い近い 


ギガバーン 
t 当た5 


相手ガード 
間合い遡い 


相手: 


ガード後 


ゲルデンハイム3 


( GC ) ギガバーニ 

BWSL 


ギガバーンからメガスパイクをか 
けるから、略してギガスバイク。 
バレバレでも狙うとよろしい。 

担当：今回はジョッキー ★ 


第1位ギガバーンガード後 




有効度 
80% 


第2位 ギガバーンスカし後 


參— 


有効度 
70% 


第3位 移動起吉上がりから 




有効度 
60% 


第4位 博士 (グレ-トゲルデン八イム)から 


第5位 小ジャンプから 


有効度 
50% 


有効度 
40% 


第6位 スカしジャンプから 




有効度 
30% 


第7位 追い打ちスカりから 


m-m 


有効率 
20% 



来の実力が問われる。 


トリプル博士 (ゲルデン八 
イム3のこと)は' 入れば強 
力な n マンド投げ。かなり無 
理してでも狙一つ価値がある。 

スカりモ—シヨンはあるが、 
この投げの発生は通常の投げ 
と同じなので、キチンと入力 
すれば他のコマンド投げ同様 
に使える。リバ—サルも可。 

しかもこの投げはかな〇間 
合いが広いので、間合い外と 
思つて安心しきつている相手 
を摑むには持つてこいの技。 

ギガバ—ンからはもちろん、 
いろいろな場面で狙つていこ 
一つ。左の順位を参考に。起キ」 
上がりリバ—サルがオススメ。 

ちなみに、ダッシュからレ 
パ— E 回転を入力することも 
可能だが、実用度は低い。 


利なので安心して入力しよう。 

投げ間合いに入っていない 
場合には、着地でとりあえず 
ガ—ド姿勢を取り、着地に合 
わせてくる小技にガードキャ 
ンセルのギガバ—ンを狙って 
いってもいい。当たればラツ 
キー'当たらなくても' ガ— 
ドさせることがでぎれば、再 
び同じよ5な状況になる。 

小のギガパ—ンなら、相手 
にガ—ドさせたあと' 小技で 
すら反擊を受けないので、か 
なり連発しても OK だ。ただ 
し、リバ—サルの必殺技では 
返されるので注意。 

前号のフロ—チャ—卜にこ 
の攻めを加えれば' かなりの 
戦カアツプ間違いなし— 

とい-つわけで、このギガス 
パイク戦法はとても有効な攻 
擊手段なのだが、弱点がない 
わけでもない。 

相手がギガパ—ンガ—ド後、 
レバーを入れっばなしで跳ぶ 
と、逃げられてしま-つのだ。 

当たり前だが、逃げられる 
と投げスカりモ—シヨンを反 
擊されるので、これは注意。 

そこで' ギガパ—ンガ—ド 
後にジャンプする相手には、 
ギガパ—ン.ギガパ—ンや、 
立ち小 K (ケツ)などでジャ 
ンプを落として' 再び攻めに 
転じていこ一つ。ここでキミ本 




•ギガスパイク 

ギガパ—ンからメガスパイ 
クをかけること。ダジャレ。 
•卜 U ブル 溥士 
ゲルデン八イム3のこと。 
•テラス パイク 
ギガパ—ンからゲルデン八 
イ厶3をかけること。メガ、 
ギガ、テラの3段活用にかけ 
ている。命名は C • LAN 。 
• ダブル博士 


グレ—トゲルデン八イム中 
に、1回投げたあと、ダッシ 
ユ中 P を重ねてから、パンチ 
連打でつかむこと。今回も有 
効。 

•リバ— サル 博士 ( DF ) 

残念ながら今回はリバ—サ 
ルで出せない。ボツ。 

•対空博士 

これまた今回は使えない。 

•博士八メ 

グレ—トゲルデン八イム中 
に、小足連打してからいきな 
りつかむこと。全然八メでは 
ないが、あえてそラ呼ぶ。 
•リバ—サル博士 3 
起キ J 上がりにリバ—サルで 
ゲルデン八イム3を決めるこ 
と。新生リバ—サル博士だ。 


左のチヤ—卜' 見事に単純 
化されたチヤ—卜だが、跳び 
込み攻擊のあとや、相手の起 
き上がり、はたまた小足から 
などなど' 小のギガパ—ンを 
出して、まずは相手にギガパ 
I ンをガ I ドさせる。 

ギガパ—ンが当たればもち 
ろん転ぶので、起き上がりを 
好きなよ一つに攻める。再びギ 
ガバ—ンを重ねてもいいが、， 
ほかの起き攻めも有効である。 

で、ガードさせた場合には、 
間合いとゲ—ジをよく見て、 
メガスパイク、もしくはゲル 
デン八イム3を入力するとい 
い。相手測が着地に小技で反 
擊してキ J たりしても、キツチ 
リ入力されていれば、♦こちら 
が必ず投げ勝つのだ。相手側 
の投げに対してもこちらが有 


38 































これらのコマンドを、とにかく何度 
も入力する。成功するまで続けるの 
がポイント。 


TYPE . 1 零♦酴畢♦峰（ガード後） 

素早く入力できる 

TYPE .2 麵濠畢，(峰_♦攀，(蜂 

対空 • 対地兼ねる 

TYPE . 3 峰夤峰 

飛び道具に有効 

TYPE .4 _ 蜂_#畢♦峰 

(#) ガードと1セツトで 

丁 YPE .5 #螓畢♦螓 

(#) 時間差で出やすい 


〇 これらの入力法でバリバリ練習し、 
「 GC の感覚」を身につけよ5。 






:"： r ^ • ン .■裏 
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GC 入力簡易版 


r 課題:副までに感覚 s 鸛ぅ j 

神保町 

ガードキャンセル 
教習所 

第2回第2段階前半 

ADG 勢力の拡大によって価値観を問 
われている GC 。 しかし1発 GC で吉 
るよろになれば、教習所通っててよか 
ったって思ラせ。 

担当： KALS 教官のみなさん 




£ 

ぬ 


ゲ—メスト編集部のライタ 
I がどのよ-つにして GC を会 
得したか、日夜ど|ついつた特 
訓をしているのかを赤裸々に 
綴る連載コ—ナ I の第2回。 

今回は、 GC 成功率8096以 
上を誇るといわれる神保町の 
GC 魔人、神保町ジ H ダ倶楽 
部 GC 担当官の DS -1 先生 
をゲストにお招$しました。 

【 g しの GC 練習法】 

峰#%+ボタンの操作を 
繰り返し練習して、手に覚え 
込ませる。とにかく速い入力 
を心がけて練習することが大 
切。 

立ちガード.昇龍入力！立 
ちガ—ド！昇龍入力…と繰り 
返すので、慣れるとザべルの 
スカルステイングやレイレイ 
のジャンプ大パンチにも GC 
でキ J るよ|つになる。 

得意なガ—ドキャンセルな 
どは特になし。基本的に昇龍 
入力をきちんとこなせれば、 
あとはボタンを押すタイミン 
グ次第だと思一つ。 


ボタンを押すタイミングが 
ズレる(遅いチェ—ンコンボ 
の)アナカリスや攻擊モ—シ 
ヨンが速くて見えにくいバレ 
ッタなどが、個人的に GC を 
狙えない苦手な相手」 
なるほど〇03-1先生は、{:} 
C I 発がけは狙わず、確実性 
を追求しているよ|つです。こ 
の入力だと、いったん攻撃を 
ガードしてから、次の攻撃に 
GC をかけるのが容易です。 
ただしこの入力方法だと、相 
手の攻撃の初段にすぐに GC 
するのが困難なので、そこは 
自らの入カスピ—ドを訓練に 
よって高めているというわけ 
ですね。 

ちなみに下段攻擊に対して 
はど I つするのか尋ねてみたと 
ころ、 

-1それはもちろん、#峰#% 
を繰り返すんですよ j 
とのこと。なんだか難しめ 
な入力ですね。 

初心者はいきなり難しい入 
力はせず、反応と感覚をつか 
むまでは簡易入力で自信を付 
けていキ J ましよ-つ。 




第2回を迎えることになつ 
た GC 教習所だが、前回の課 
題は、皆できるようになった 
だろ5か。第1回の前回は、 
するべキ J とキ J が$た瞬間にき 
ちんと反応できるよ-つに、心 
構え•意識改革をする、とい 
うことについて解説した。レ 
パ—操作だけが上手でも、対 
戦中に GC すべき技がきたと 
きに反応できず、ぼうつとし 
ていたのでは意味がないから 
だ0 

意識的に慣れてキ J て' 相手 
の多段技や I 定パタ—ンのチ 
エ—ンコンボがくるたびにガ 
チャガチャと入力で吉るよ5 
になつてぎたら、だんだんと 
次のよ-つなことを感じるよ * つ 
になるだろ-つ。 

「きちんと反応して毎回入力 
してるのに、全然一つまくいか 
ないなぁ」 

……と。とくにまわりの人間 
が GC しまく〇ていた〇する 
と、も5納得がいかなくてし 
よ一つがない。 

この成功率の低さは、もち 
ろんコマンド入力がへ夕であ 
るからに違いないわけだが、 


翼 


こ/つい〇技は逃すな—手を動か 
せ！ 

この悩みは意外と簡単に解決 
してしま I つ。 

.といラことで第2段階は、 
前半と後半の2回に分けて、 
ど-つすれば入力上手になれる 
のかを考えていこラ。 


GC のコマンドは峰#%。 
これは有名な昇龍拳コマンド 
と呼ばれるものだ。 

はつきりいつて、このコマ 
ンドは難しい。もし V •セイ 


ヴァ—の GC が正確にこのと 
おりに入力しなければならな 
いのだとしたら、おそらくほ 
とんどのプレイヤ—は GC で 
キ J ないだろ一つ。 

しかし実際には正確に峰# 
♦でなくても n マンド入力を 
認めてくれる。正しくは#零 
♦以外に余計なレバー操作が 
入つても0に、ということに 
なる。どのよ5に余分な入力 
があっても、♦#%が含まれ 
ていればいいのだ。 

ということは、神経質に峰 
零♦にこだわらなくても、# 
#%をカバーする犬ぎなレバ 
I 操作をレていれば GC でき 
るはずだ。たとえば#%酴攀 
#峰とか_##%峰乂2だと 
かの入力がそ-っだ。ボタンは、 
峰##の3つのキ—がすべて 
入力されてから押されればい 
いのでこの例に関してはわり 
と適当なタイミングでいい。 
これが' Gen マンド入力の 
出発点だ。 

「後ろから下を通って前、も 
しくは下から前へと、レバ— 
をなぞるよラに何度も動かし、 
一瞬遅れてからボタンを連打 
し始める」 

GC すべ吉技が$たとキしに 
反応できたなら、あとはこれ 
を入力するだけ。素早く、何 
度も入力しよ-つ。 


あまりに雑な入力方法だが、 
慣れないはじめのラちは、出 
せたと$の〃喜び"が大事。 

1度でも出せれば、その嬉し 
さが次へのつなぎに、活力に 
なる。これで感覚とヤル気を 
養お*つ。 

夢_ 

通 

成功すればやル気が出て<る。 
活力重要 n 

次回は正確入力編の本質に 
せまる。いよいよ本格化して 
いくぞ〇 


「なんか GQ つまくいかない 
な〜、調子でねいな〜つて日 
は、その日はも503〇しない。 
場所変えてチヤレンジつて手 
ちあるけど」 

(ガンバスタ—八マー) 
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M 0 DEL 3 初のガン • シューテインクゲーム 

大迫力！ 50インチの大画面。 3 D サウンド • システムと、 
地響きを体感させるウー八一内蔵シートで映画の臨場感を 
再現する r シアター•キャビネット j 採用。 






















アトラス -128 

一休さん- 139 

エス•エヌ.ケイ- 240-241 

カプコン- 20K 表 3 〜 240 

キヨーワインターナシヨナル- 55 

コインジャーナル- 197 

彩京- 238 

コミック虎の穴- 194 

サクセス- 105 

システム 1H -87 

セガ- 40 

タイト-表2〜1 

TAMAYA -196 

デジキューブ- 184 

哲值クリエイト- 52 

日本ゲームデザイナー学院- 56 

東京ゲームデザイナー学院- 195 

東京コンピュータ-門学校- 169 

トライ- 53 

ナムコ - 1 x 4 

PC 日共和国- 142 

ヒューマンクリエイテイブスクール- 239 

フアントム- 167 

ボニーキャニ オン- 129 

マルチボックス- 54 

ラビツトホリック- 15/ 


表紙：「ヴァンパイアセイヴァー」 

イラスト by 藤原ひさし 

表紙写寅：「ザ • キング • オブ • ファイターズ '97 J 
©SNK 1997 


14 ザ*キング•オブ • ファイターズ '97 ムック発刊のお知らせ 

88 ジャワティバトル甲子園開催のお知らせ 

89コミックゲーメスト&ゲーメストワールドからのお知らせ 

127電車で GO !ムック発刊のお知らせ 

131ゲーメスト EX ムック発刊のお知らせ 

134読者サービス部からのお知らせ 

137 @屋瓦版 

185ゲームナビ&プリティフアンからのお知らせ 


197人員募集のお知らせ 
199次号予告 

216 「さくらがんばる J コミック発刊のお知らせ 
217ヴァンパイアセイヴァームック発刊のお知らせ 
243ゲームナビ&プリティファンからのお知らせ 
236ゲームセンター 「 G - ModelJ のお知らせ 
237鉄拳3ムック発刊のお知らせ 


96 東京ガリパー通信 140どんな感じ？ 166インフォメーシヨン 

97ゲーメストアイランド 143 DISC BOX 168天使万歳ふたたび 

130コンスポ 144小森まなみの素敵に Love for You 186めざせハイスコア2 

133カラーアイランド 145設定資料集ブラッディロア 198プレゼント 

138 D 0 HJIN コーナー 165パズル 

ゲーメストからのお知らせ 


218プラッデイロア 228バトルサーキット 

222サイドバイサイド 2 231マキシマムフオース 

224ザ•八ウス•オブ•ザ•デッド 234 SNK プライべ一トシヨーリポート 

好評連載 


202ポケットファイター 
205ファイナル八ロン 
208コットン 2 

ビデオゲームアップチイツ 


212対戦ホットギミック 

214 QP 

215モンスタースライダー 






圓 QAMEST 

みつけだ宅のは宝か7ぞれと宅スクー/し水着か7 



圍_藤 ㈣ 二麗漏扔 

〇 鼸情報スク■プ! これが HYPER NE 0 GE 0 64 の底力! 括挑 SAMURAI SPIRITS 

4 夏だろ！燃えたろ!？ K . aF ..97 16 ヒーロー 大集合 iMSHvsSF 

57 コナミ夏の最新ゲームスクープ！ ソ-ラ■アサルト/ファイティング武術 etc . 

106 遊び方教えます G ダライアス 


170 モーター レイド 

172 LE MANS 24 

174 ロストワールド 

ゲーメストは装備しな<ちゃ意味がない 


178 バーチヤストライカー2 

180 トップスケーター 

182ダイナマイトべ一■スポ ー jl /9 フ 


びかびかびか〜ん！つい 
にゲーメストも次号で創刊 
200号を迎えます！ 

応募者全員プレゼントテ 
レカや、豪華絢爛200人プ 
レゼント、中平正彦先生の 
新連載コミック発動！などなど、 
このほかにもいろいろな企 
画が盛りだくさん！さあ、こ 
のチヤンスを逃すな！ 

次号もゲーメストを読んで、 
完全勝利承認!！ 




1 ノコ 
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相手の頭上を通週しだ瞬間に小 
滑空中 K を脳天にぶつ刺して、 K を空振りすると、 


タッシュ大 K につなぐ 
にせよチ H — ンにつな 
ぐにせよ>3¢め n ちで 


デイ Kn セ—ガ、バックダツシ 
2でカウンタ—を誘い。 


まだし P がんでいるな 
らさ6にダッシュ大 K 
でと0て返し' 再びめ 
<るのだ。 


ダッシュ大をさんざん 
当てた後にチ H — ンで 
フVニツシユ。 *: ダ 


ダッシュ大 K から着地で連 

続技を決めやすくするには' 

大ボタンを押す際、レバ—を 

|瞬11ュ—トラルに戻すのが 

コツ。こうすると相手を追尾 

するよラに落下するので、レ 

パ—入れつ放しのときよりも 

早く、近くに着地することが 

できるのだ。 


, ダッシュ大 K モードに持ち 
込むにはかなり接近している 
必要がある。具体的には最低 
でもしやがみ小 P が届く間合 

いが望ましい。 

デ ィオ：：：：： セーガを靈いてか 

らダッシュ、というのは 、相 

手に「これからダッシュしま 

すよ」と教えているよ一つなも 

のなので、接近手段としては 

ちはやそれほど使えない。 

それにかわる接近手段が必 

要になつてキ J たのだ。 


ている、あるいはジャンプし 
がちな相手には大 P と使い分 
けよ|つ。 

•バックダッシュ-.滑空 
最短のパックダッシュから 
すぐに滑空を仕掛ける方法。 

この場合はデイオ=セ—ガ 
を置いてからでも、といラか 
そのぼ/つがよ〇、効果的だ。 


•ジャンブ攻擊 

様子見の垂直ジャンプから 
のジャンプ攻撃、あるいはジ 
ャンプ封じの昇0から下〇の 
ジャンプ攻撃など。これらが当 
たつたと吉、ガ—ドされたとキ J 
も、ダッシュ大 K モ—ドにいく 
チャンス。見逃さないよラに。 
•高高度からの滑空 
ダッシュ中、滑空で裏に回 
り込む攻撃を出した場合、夕 
イミングによつて、以下の3 
つのタイプに分かれる。 

① (頭上を通り過ぎざま)：進 
行方向に技が出る。 

② (頭上を通り過ぎてから)： 
相手方向に技が出る。 


正面かめ<りかわからない大 K 
へ。キャンセルィラ=スピンタ 
が裏の選択。 


② ( CU の技を出した後)：相手 
方向に技が出て、さらに軌道 
が変化、相手方向に急降下し 
ながら攻擊する。 

これらの性質を利用したの 
が次の2つのコンビネーシヨ 
ン。どちらもぼぼ密着状態に 
なるのでここから直接' チ H 
—ンを決めてもいいぞ。 


次の攻擊は相手に向けて突つ込 
んでい<。さらに大 K につない 
でちいい。 
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シエダの i 要項 




_ 


神保町ジ H ダ倶楽部切り込 
み隊長こと MVP オススメの 
高威カチェーンコンボを紹介。 
•下小 K ( p ) ！下中 P — ♦立 
ち中に一下大〇. 

ちよいと厶ズいが威力はピ 
カイチ。キヤラと間合いによ 
つては4ヒツトしかしないこ 
ともあるがそれでも小小中大 
の6ヒツトよりも威力が高い。 

連続技のチヤンスには確実 
に決めよ-つ。 



ダツシユ攻擊か e > の連続技でこ 
の威力。決めるしかないでしよ 
ラ。 


_ 1-.-1 'l.l.-.-l:.l.■.-lr'l - l':- 1 l:fl 

MnPDT ノ H デイオフイナ—レ=ロッソ 


他の選択肢を十分に意識さ 
せて初めて効果を発揮する連 
携。ジャンプはもちろん、何 
らかの技を出されるとまずつ 
ぶされてしまう。 

キャンセルで出すのがベス 
卜。難しいよ5なら立ち小 K 
からつないでいこ5。 






ダッシュ大 K モードがいか 
に強力とはいえ、冷静に小技 
を出されれば返されてしまう。 

そんな状況でダッシュ大 K 
モ—ドに固執するのは危険だ。 

そこでダッシュ大 K モ—ド 
と対になるのがしやがみ小 P 
からのコンビネ—シヨン。 

ここからは多くのパリエ— 
シヨンがあるので、相手や状一 
況に応じて使い分けていこう。 一 


ジエダの契約要項 
その3 


対空技に乏しいジエダにと 
つて「跳ばせない」ことが非 
常に重要。いわゆるジャンプ 
封じである。 

ジエダでこの目的に使える 
のは下中 K 、 立ち中 P 、 ダッ 
シユ大 P の3つ。 

特に下中 P は下段で判定的 
にも強く、隙が少なく便利。 
遠間からの跳び込みや低空の 
跳び込み(空中ダッシュやガ 
ロン、フェリシアのダッシュ 


デミ ト リのデモンク レイド 
ル、モリガンのシャドウブレ 
イド、リリスのシャイニング 
ブレイド、ビシヤモンの鬼炎 
斬などによる割り込みやガ— 
ドキャンセルへの対策として 
使える。 


ちつとも強力な選択肢の I 
つ。攻撃を受けてもつぶされ 
ず、相打ちで大ダメ—ジを与 
えることができる。キヤンセ 
ルで使つていこ5。 

ここから様々な連携、連続 
技を仕掛けることができる。 
詳しくは 36 ベージを參照。 


•5 S 


先読み対空。相手によって 
はガ—ドキャンセル対策にも 
なる。どちらにせよしやがみ 
小 P である程度間合いを離し 
てからのほ一つが効果的。 

立ち大 K はチェ I ンで、ネ 
口=ファテイカはキャンセル 
でつなけていこ I つ。 




ES デイオ=セ|ガ 立ち大 K \ ネロ=至丁ィカ 


この先端部ガ大活躍して<れる 
のだ。 



など)に対しては強力な対空 
にもなる。 

ダッシュ大 P はジャンプを 
封じつつ相手を押していける 
のでジェダべ—スのとキ j に多 
用しよう。 


しやがみ大 K 

小攻撃からの下大 K は連続 
技にはならないが、下段で、 
なおかつジャンプしよ-つとす 
るとくらつてしま5便利なも 
の。これをヒット、またはガ 
—ドさせた後は隙がなく'間 
合いがほどよ < 離れるので、 

ジヤンブ(または小ジャンプ 
系のダッシュ)をしてきたら 
ネロ =ファテイカのチヤンス。 


しやがみ大〇- 

下小 PXOJ から下小 P のつ 
なぎをタイミングよ<目押す 
ことで「連続技になるが連続 
ガ—ドにはならない」ように 
なり、ここに割り込もうとす 
れば下小 P ! 下大 P のチェ— 
ンをくらラことになる。 

下小 pi 下大 P のチェーン 
がで$れば、とっさの割り込 
みとしても便利。 
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キユ—ビィのダ—クフォー 
スは、 浮遊能力。 名称はアイ 
スクェア。上昇中は完全無敵 
であり、終わり際の硬直時間 
とい5ものが他のキヤラとは 
違つて存在しない。 

空中に浮遊している間は、 
地上技以外ならば' もちろん 
相手の技を空中ガ—ドするこ 
とがでキ J る。 

空中浮遊時の特徴は' キユ 
I ビィの動作に慣性がつくと 
ころにある。どういうことか 
とい - つと、前に移動している 

とキ J にレパ—を後ろへ入れて 

も、すぐ止まることがでキ J ず 

に少しだけ前進してしまうの 

である。わかりやすく例える 

なら、「車は急に止まれない」 

といつたところか。この場合 
は蜂だが…それでも' レバー 

さえ後ろに入れてあれば空中 
ガードをすることは可能だ。 

さて、この慣性のせいで使 

いにくいと感じている人も中 
にはいると思-つが' 使いこな 


1邐一一 

零重 
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すことさえでぎれば、連続低 
空ホ—ミングダッシュ攻撃を 
凌駕するほどの強さを見せる。 
その強さは、相手に近づいて 
から猛威をふるラ。 

では、なぜ強いのか?それ 
は、ホーミングダッシュ(以 
下 H ダッシュと略す)コマン 
ドの入力をせずとも、レパー 
を上か下にちよつと入れるだ 
けで中段から下段、下段から 
中段への揺さぶりがで吉るか 
らだ。例えば、しやがみ小 P 
1 発を相手にガードさせたと 
する…このときにレバ—をち 
よこんと上に入れれば即浮遊 
状態となり、しやがみガ—ド 
不能のジャンプ攻擊(中段)が 
出せるのである。浮遊してか 
らもチェーンコンボは可能な 
ので、まずは浮遊状態で小 P 
i 小 K -•中 PI 大 K まで入れ 
(これを浮遊コンボと仮に呼 
ぼう)、あとはすぐにレバ—を 

この位齧ですでに浮いている状 
態。 


下に入れて地上チ H1 ンに移 
行すればいい。これで日ヒッ 
卜は出せる。 

だが、ここで地上チェ—ン 
を出し切つてしま|つ必要はな 
く、地上で下段技を彳発出し 
たら' また浮遊してから攻撃 
をしにいくという選択もとれ 
る。で W れば'地上でチ H — 
ンコンボを出し切らないほ-つ 
が望ましい。 

浮遊から着地してからの攻 
撃は連続ヒットになるが、地 
上から浮遊して攻撃しても連 
続ヒットにはならない。これ 
が、かえつて強さに拍車をか 
けている。 

要するに、地上チェ—ンの 
段数を減らすことによつて、 
間合いが開かない5ちに再び 
浮遊コンボを叩き込もラとい 
一つわけだ。浮遊コンボも大 K 
まで出す必要はなく、中 P で 
止めて地上チェーンに移行し 
てもいいだろラ。こ-つして-つ 
まく中段、下段の揺さぶりを 
かけることがでキ J れば、相手 
の体力を奪える-つえに、コン 
ボを途中で止めることによつ 
て、相手の回復することので 
きるゲ—ジの白い部分をも奪 
い去ることがでキ J るのだ。こ 
れは'非常にでかい。 

レバ—操作の上で注意する 
ベ$ところは、地上から浮遊 
する場合はレバ—を# P と入 
ますは小 P から入り…、 


力して攻撃し' 小 K からはレ 
パ—を真横に入れるよ5にし 
よラ。そラしないと、ゆるや 
かではあるが、斜め上方へ移 
動してしま f つのである。こ-つ 
なつてしまうと地上チェーン 
へつなげにくくなつてしまう 



そしてしやがみガ—ド不能— 


大 P まで入れる。このときまで 
にレバ—は相手真横方向に入れ 
てぉ<0 


ので、真横へ入れる癖をつけ 
ておくといいだろ|つ。 



ば、相手も指をくわえて待つ 
ているわけがない。待つと危 
険なので、逆に攻め抜こラと 
するだろ5。それに'アイス 
クエアを発動させると必ず上 
昇するので' 相手にすぐばれ 
る。これらを、解決していく 
ための手段を伝授しよ一つ。 
•上昇中の時間をどこで賄*つ 
か 

これはもう、相手がダウン 
している最中に発動するしか 
ない。そ-つすれば、少しでも 
早く相手を攻めにいくことが 
できる。相手をダウンさせる 
ことのできる技は、0.~3(蜜 
の玉)と ES の C1R (シー 
ア—ル) だ。 しやがみ大には 
動けるまでに時間がかかるの 
で、除外する。 

Q . J がヒットしたときは完 
全に上昇中のスキを消せるが、 
この場合は無理にアイスク H 
アを発動させなくても、シー 
ア—ルを出しておけば安定で 
ある。 I 応ゲ—ジがたくさん 
溜まつていれば 、 QJiES 

今度は下に入れだと同時に小 P 
から中 K までの地上チ H — ンを 
決める。 



△ AiEs シーア ー ルという 
連続技が可能だ。 

ES シーアールからのアイ 
スクェアも、有効手段の I つ 
だ。0リほどではないが、ゲ 
—ジのストックが少ないとき 
に使える。このときに注意す 
ることは' 相手が地に着いて 
からでないと、アイスクェア 
を発動させることはできない。 
キユービイが出てきたからと 
いつてボタンを同時押しして 
も、通常技が出るだけなので 
気をつけよう。 I 応 Es5 /— 



相手が地に着いだところ' C よラ 
や < 発動できる。 
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J 中 P を少し高めの位匾で当てて。 


ちようど勝:なる。一応キャンセルをかけな<てもできる。 
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た二て当然ある。実は、これ 
が相手に読まれやすく、バツ 
クジャンプで逃げられやすい。 
ここで' 立ち中キックを使う 
のだ。ちなみに、攻撃判定が 


出るまでの速さは、立ち中 P 
より速い。 

それから、この立ち中には 
キャンセルをかけることがで 
$るので、キャンセルをかけ 
て大シーア—ルを出しておけ 
ば、ちよ-つど相手の落下して 
くるところに重なるようにな 
る。もちろん、 H ダッシュ攻 
擊やしやがみ小 P 、 地上ダツ 
シユからコマンド投げを狙い 
にいくという選択肢もある。 


このときにキヤンセルをかけて 
出しておけば、 


—ドしてくれればこちら側が 
早く動けるとい~つ有利な条件 
を得ることができる。か、こ 
れは相手が十巳をガ—ドして 
くれたら…の話である。 

• 発動したと杏ゲ—ジのスト 
ツクが0だつたら… 


+ B を使つて強制的に着地させ 




下段から攻めてみる。 

相手がフリ—の状態で、し 
かも' QJ も+日も出せない 
よ|つなと$…そんなと$は、 
浮遊大0_か<<:を出してみよ 
う。もちろん、大 P は相手に 
当たるようにし、なるべく低 
空で当てるよ5にしたほろが 
いい。そのほうが、早く地上 
に着地して技を出すことがで 
きる。近づくことができたら、 
中下段と揺さぶ〇をかけてや 
ろ-つ。<1 A は、+巳のよ-つに 
強制的に着地させるためだ。 


相手に当てないよ5に出そ！つ。 

しかし' それでもこのモ— 
ドに持つていくことは難しい。 
アイスクェアを発動させても 
地上での攻撃方法はあまり変 
わらないので、ダッシュ小 K 
などで近づいてから、しやが 
み小 P0J 発 > 浮遊小 Ki 中 P 
といつてもいいだろ5。小 K 
からスタートしているのは、 
しやがみ小 P を01発出してい 
るので、リーチの短い浮遊小 
P だと届かないであろ5こと 
を考慮してのことである。浮 
遊していることのできる時間 
の前半は、相手に近づくため 
に費やし、残りをコンボに費 
やすといつた感じになるだろ 

J フ〇 


低空までとはいかないまで 
も、連続 H ダッシュ攻撃はで 


きるよ5になつただろ5か? 
今でも十分使える連携攻撃で 
はあるが、さすがにだんだん 
と対処されるようになってき 
た。 H ダッシュのタイミング 
を相手に読まれるようになる 
と、空中ガ—ドをされるよう 
になる。 

空中ガ—ドをした位置が高 
ければ、ガ—ド後に反擊を受 
ける可能性も高い。これを防 
ぐためには、普通のジャンプ 
攻撃と立ち中キックを混ぜて 
使-つよ一つにするといいだろラ。 
ジャンプ攻撃は、 J 中 P 4 J 
大 K の空中チ H — ンを使って 
いく。こ一つしておけば、反擊 
されるとい5ことはあまりな 
<なるだろ5。 

続いて、立ち中 K 。 H ダッ 
シュというのは' 常に連続し 
て行うといろわけではない。 
しやがみ小 P を01発ぐらい出 
して、様子を見てから H ダツ 
シユ攻撃を仕掛けにいくこと 


アールのあとに追い打ち攻撃 
を当てることがでキ J るが、ゲ 
—ジが溜まっていると$は思 
い切って挑戦してみよう。こ 
の時点で相手の体力が少なけ 
れば、 ES 追い打ち攻撃にし 
てちいいだろ5。 

•上昇し¢0て近づくと$ 
これは、相手がフリーな状 
態で発動させたときのこと。 
この場合は、間合いによって 
近づ<ための布石となる技が 
変わって<る。間合いが遠い 
ときは発動後に QJ を出し、 
その蜜の玉を盾にしながら H 
ダッシュまたは4八で近づく。 
間合いが近いときは、 + B を 
使ってみよう。 


+ B を使5理由は2つあ〇、 

つは、相手にガ—ドさせる 



ことがでキ J れば、こちら側が 
早<行動することがでキ J ると 
い5こと。ガ—ドしたとい-つ 
ことは、相手は立ち状態であ 
ることを意味しているので、 
こちらは着地と同時に下段を 
打つことができる。これはこ 
れで'アイスクェアを絡めな 
<ても + B 単体で攻めを組み 
立てることができる。2つめ 
は' + B を出すと必ず強制的 
に着地させられるという点だ。 
アイスクェアの上昇を' 今度 
は + B で無理矢理着地させる 
のである。しかも、相手がガ 
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前回は基本的な「攻撃方法」 
を紹介したが、ここでは「移 
動」をメインに詳し <解説し 
ていこうと思う。間接的なこ 
とであるため特に意識して動 
いている人は少ないと思われ 
るが、対戦の「流れ」におい 
て地味ながらも確実に影響が 
出るものなので、大まかな概 
念だけでも参考にしてぼしい 
ところだ。 


小柄なパレッタが戦闘を互 
角以上に進めていくためには、 
技のリ—チや威力ではなくス 

ピ—ドを重視してラッシュを 

かけたほ -3 が効率がいい。そ 
してそのスピ—ドをもつとも 
色濃 < 印象付けているのが、 

全キヤラ中でもトツプクラス 
の性能を誇る「ダッシュ」で 


まずは操作上の性質から見 
ていこ一つ。 

•♦♦で一定距離をダッシュ 
(2 回目のレバ—は離しても 
入れつばなしでも、ダッシュ 
の性能は変わらない) 

•麵 or # で急<?止 
•%でダッシュをキャンセル 
してジャンブ可能(#、#は 
不可) 

•必殺技入力でキャンセル可 
能 

•ダッシュ中におけるダッシ 
ュの再入力は不可(ダッシュ 
をキャンセルしてダッシュは 
で—い) 

•ダッシュ中の通常技はすべ 
て立ち技(通近あり)で、憤 
性がついて清〇ながら攻擊可 
能 

•ダッシュ中の通常技は、必 
殺技でのキャンセルは不可 

以上の点を押さえておけば、 
戦術的な応用も具現化して< 
る。例えば、峰♦螓峰ではダ 
ッシュ i ダッシュにはならな 
いが、峰峰麵峰醻にすれば「シ 
ョ I トダッシュ1ダッシュ」 

が可能だし、ダッシュ中に#中 

P を入力すれば、ほとんどダ 

ツシュ攻撃と同じ早さで下段 
を強襲で$る。バレッタのダ 
ツシユは急停止した後ぼとん 
ど隙がなく、停止後に変な慣 


と思つてち、 




こんなに離れているのに、 


約3フレー△でガ—ド可能。 

性が付くこともない。高性能 
と言われる所以の一つだ。 


ただ、いくらダッシュ性能 
がいいからといつても、それ 
だけをメインに闘つていくわ 
けにはいかない。それを生か 
すための主力武器となるミサ 
イルが溜め技だからだ。では、 
なぜミサイルを絡めないと危 
険なのかとい5と、それはダ 

ッシュ中の「姿勢」に原因が 

ある。 

バレッタのダッシュは、見 
てのとおり極端な前傾姿勢で 
走つてい<。やられ判定も見 
たままなので、ダッシュした 



ダッシユし芝瞬間に「あうつ」 
となる。 

瞬間に届くはずのない攻撃を 
もらつてしま5こともしばし 
ばある。 

【方、自分の中心点は足元 
のままなので、こちらから攻 


ここで入力しても「こないで一」 
が出てしま^。 


撃する時は見た目よりも後ろ 
の位置から技が出る。投げ間 
合いも同様で' 体がめり込ん 
で突き抜けるぐらいでないと 
摑んでくれない。 

要するに、ただでさえリー 
チが短くて苦労するのに、ダ 
ッシユ中はさらに「やられや 
すく当てにくい」状態になつ 
ているのである。そ|つなると、 
相手にはせめて「攻撃を置い 
ておけない」よ-つにしてちら 
いたい。そこで、ミサイルを 
盾にすることで射程距離内ま 
での「出会い頭」を回避する 
わけだ。 


これな6ダ—クネスも怖 <ない。 

ちなみに、ミサイルを絡め 
てい<のはあくまで「最初の 
I 手」で構わない。一度主導 
権を握った後は、へたにミサ 
イルの溜めをつくるよりダッ 
シュ連発でゴリゴリ押したぼ 
うがいい場合もある。特に空 
中ガ—ドとスライデイング系 
の技(上ミサイルをくぐれる 
攻撃)を使い分けてくる相手 
に対しては、ミサイルの撃ち 
分けを考えるよりも「ダッシ 
ュ中 P 丨ダッシュ中 p —< 下小 
p X cui ダッシュ中 pi … J 
といった感じで「跳ばせな 
い JS 「割り込ませない」連携 
を重視したほ；つがいいだろ-つ。 
ガードキャンセルが多くなつ 
てきたら、そこで初めてミサ 


イルを組み込むぐらいで 0 K 
だ。 


ジャンプ時の攻防が重要な 
割合を占めるセイヴァーにお 
いて、ジャンプの性能は対戦 
内容に大きく響くファクタ— 
となる。バレッタの場合' 技 
そのものは使えるものが多い 
が、基本的なジャンプの高さ 
が低いため、空中でかち合う 
とまず勝ち目がない。そして、 
空中にいるだけで強いこのゲ 
—厶では、そ一つした状況は何 
度でも起こり得る。 

しかし、その不利を I 気に 
解決してくれる特殊能力がパ 
レッタにはある。そう' CU 段 
ジャンプだ。 

まずは2段ジャンプの性質 
について。 

•ジャンブ中であればいつで 
ち可能(ジャンプ直後、蒲地 
直前でも OK ) 

•ジャンプ後、レバ—を一度 
ニユ—トラルにしないと受け 
付けない 

•技を出した後は不可 
•空中ガ—ド後でも可能 
• 2段ジャンプ後は自動的に 
相手のほ10を向く 

この中で注目すべキ J なのが、 
最後の「自動振り向き」。2段 
ジャンプは相手の上をとりや 
すいぶん時間がかかるため、 
左右位置や間合いが狂わされ 
ることが多い。ただのジャン 





























これはけつこ〇ありがちな状況。 








テルミー扣 


プだけでは逆に回られた場合 
フォロ—のしよ一つがないが、 
そこから 0 J 段ジャンプ' ある 
いは2段ジャンプ後であれば、 
少なくとも対空性能の低い技 
をジャンプ攻撃で潰すことは 
で芒る。 



また、01段ジャンプをする 
ためには一度レバ—をニユー 
トラル、つまりノ—ガード状 
態にしないといけない点に注 
意。対オルバスやジ H ダ戦な 
どでは空中ガ—ド後に2段ジ 
ャンプする機会が多いが、急 
ぐあまりガ—ド前に攻擊をく 
らつてしまわないように。 
p: 

0 

制空権を取れる5えに、勝 
手に相手のほ5を向<ので地 
上の相手にもプレツシヤーを 
かけられる。これだけ見ると 
始終2段ジャンプしていれば 
かなり強そ5な気がしてくる 


テル///1ホワイを生かすの 
であれば、やはり姿勢の低さ 
を使つていきたいところ 。I 
般的には飛び道具を<ぐりつ 
つ、相手の技硬直中に間合い 
を詰めるのが分かりやすい。 
自分の硬直もやや大吉いが、 
技の判定が強く回転も早いバ 
レツタのぼうがプレツシヤ— 



ミサイルが相殺されだら、 



をかけられるだろ I つ。ミサイ 
ルの溜めちつくつておけるの 
で、出の早い小技キャンセル 
などですぐにぺ—スへ持つて 
いける。 

相手のジャンプに対して使 
5場合、相手の攻撃を低姿勢 
でスカして着地を裏から狙う 
のが目的になる。が、ベスト 
のタイミングで<ぐるために 
はかなり早い反応を必要とす 
る I つえに、理論上は相手のぼ 
-つが着地後先に動けてしま5。 
しかも、ほふく前進中に後ろ 
からめくり技をもらつてしま 
i つこともあるので、使 -5 とき 
は相手を選ばないといけない。 

相手の裏に回ることを利用 
して、攪乱戦法をとることも 
でキ J る。しかし、テルミ I ホ 
ワイ自体の移動距離が短いの 
で、実際に裏に回れるのはほ 
ぼ密着のとキ J ぐらいのもの。 

小技キャンセルでも回り込め 



-I f _ fh _^_ 

早出しが多<め<り性能ち低い 
ビシヤモン戦では、ある意味/// 
サイルよりも頼'0になる。 


ないので、実際に使5とさは 
ジャンプ攻撃からダイレクト 
にい <といい。 

最後はやや受け狙いになる 
が、動作中投げられ判定が消 
えることを利用し' 投げ扱い 
の技を前進しつつ回避、反擊 
することもできる。ただし、 
出始めと終わりの隙はしつか 
り投げられてしま一つし、至近 
距離で普通の投げを抜けよ5 
としても、暴発した通常技を 
くらつてしまうことが多い。 
あまり無理はしないこと。 



I 応こんなこともできるとい/つ 
ことで…。 


しま一つと、落下速度が上がつ 
ているため空中多段が当たり 
にくい。ガ—ドを揺さぶるこ 
とはあまり考えないほ|つがい 
いだろう。 

基本的に、2段ジャンプは 
守りが堅いぶん相手に暴れら 
れやすい。思つたとおりの間 
合いやタイ///ングで攻擊でキ J 
ることはまずないので、反応 
が鈍いとせつかく優位に立つ 
てもすぐに逃げられてしまう。 
使 i つなら、自分が不利な状況 
から切〇返しを狙つている時 
にしておこ|つ。「とりあえず2 
段ジャンプから…」などと考 
えていると、いつまでたつて 
もダメージを与えられない。 


レバー下方向+キック3つ 
同時押しで出る特殊移動技、 
テルホワイ。一見お遊び 
技のよ5だが、$ちんと使え 
ばそれなりの働きは して くれ 
る。 



まずは性質•性能から。 

•姿勢が低くなる 
•投げられ判定がない 
•相手との体の衝突判定がな 

•通常技をキヤンセルして出 
すことができる(ただし、ポ 
タン離しでは出ない) 

•出始め、出終わりに立ち状 
態になる隙がある(投げられ 
判定もあり) 


が、実際には行動の隙間が多 
<なつてしまうので、ラッシ 
ユなどのよ5な「自カダメ— 
ジ」が与えられない。結局の 
ところ、ジャンプ技メインの 
相手に「バック or 垂直ジャン 
プ i 前ジャンプ」で上をとり 
つつ、こちらの下に強い技を 
空中ガ—ドさせるなどして地 
上に引きずり下ろし、そこか 
らラッシュに持ち込むのが、 
最も実戦的かっ効果的だろ5。 



/っま<ぃけば、ガ0ンゃァナカ 
U スに対しても上をとれる。 


また、相手の起き上がりに 
跳び込む際、移動起吉でかわ 
されそ一つになつたときにすか 
さず2段ジャンプで追いかけ 
れば、多少座標がずれていて 
も方向修正のおかげで攻撃を 
重ねられる。 ただ' あまり高 
い位置で2段ジャンプをして 



間合いも遠いので、直接ダッシ 
ュ攻搫しだほ/つがいいかも。 
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i 、 意 


今回はサスカツチの対戦攻 
略を実戦的に解説していこう。 
主な内容は、オススメのチェ 
—ンコンボからシヨートダツ 
シユを中心にした派生まで。 




サスカッチの攻撃の中心に 
なるのはシヨ—トダッシュか 
らの地上チェ—ンである。 

シヨ— トダッシュとは、通 
常のダッシュをレバ—後ろ要 
素方向に入力することによ〇 
てダッシュ距離を短くするテ 
クニックである。 

このシヨートダッシュを使 
I つことにより、素早<中段攻 
撃が繰り出されるだけでなく' 
地上へのチェ！ンコンボへつ 
なげられるのが最大の魅力で 
ある。 

シヨ—トダッシュ中に使う 
技は小パンチか中パンチ。や 
や遠いときは中キックもオス 
スメ。しつかり使えば地上の 
チ H — ンコンボにつなげられ 
るので、大パンチでダウンを 
奪5必要はない。 


% 

NW 


1 


この相手との近い距離か B でも 



シヨートダツシ a ' で中段攻繫ガ 
繰り出される。 


このシヨートダッシュは地 
上での足払い系、つま〇下段 
攻撃と組み合わせ r いけば、 
ガ—ドに徹していても防ぎき 
るのは難しく'サスカツチ側 
としてはそこが狙い目とも言 
ぇる〇 



ではここで、軽くショ—卜 
ダッシュに触れたところで、 
地上でのチェ—ンコンボを考 
えてみよ一つ。 

まず、威力を優先するので 
あれば、全部しやがみで小キ 
ック—中パンチ！>中キック ー 
大キック。で、確定ではない 
が追い打ちも行ラ。 

ただ、このチェ—ンは密着 
状態であれば問題はないが、 
ほとんどがショートダッシュ 
からであると考えると、中足 
払いが届かないときも少なく 
ない。 

そ5なると、中足払いを省 
いて小-★中：>大とならざるを 
えないが' 小パンチ i 小キッ 
ク中パンチ.-*大キックとす 
れば地上でのチェ—ンは4段 
のままである。 

さらに、3段目の中パンチ 
を立ちに変えればかなり遠く 
まで届くよ - つになり、ぼぼ地 
上でのチ H ~ンはカバ—で$ 
る。 

それぞれのチェ—ンをまと 
めると、小1中；>中；>大は一 
段目が下段攻撃で威力が高い 
のが長所。 

だが、3段 i 相手に届か 
ないとキ J があり' その判断を 
することが難しい。 

さらに、相手がガ—ドして 
いると吉はチェーンをすべて 
出し切らず' ぼかの攻撃手段 
に移行したいのだが、1段目 
の小キックだけではその判断 
はで吉ない。 

よって、その場合は中攻撃 
からの移行となり、やや立ち 
上が〇が遅れてしま-つ。 

また、小，.> 小 -- V 中 i 大のチ 
H! ンの場合は' 空中チ H — 
ンを駆使して相手との間合い 
を離さなければ、ほぼ間違い 


なく相手に届くのが使いやす 
い理由。 

いちお5、威力は落ちてし 
まラものの安定とい|つ点では 
優れている。 

しゃがみ小パンチから、 



また、先ほどのチェーンで 
も触れたガ—ドされた場合の 
移行で、小パンチ->小キック 
の時点でヒットチェックでキ J 
れば、シヨ—トダッシュやジ 
ャンプといつたほかの技ヘス 
厶—スに変更でキ J る。 

ただ、1段目が立ちガ—ド 
でさるので' このあた〇の相 
手のガ—ドミスを期待できな 

、 v o 

まあ' どちらのチェ—ンを 
使ラかはプレイヤ—の好みだ 
が' ラまく使い分けられれば 
理想的だろ I つ。 




とラぜん実戦ではシヨ—卜 
ダッシュと地上でのチェーン 
コンボを5まく組み合わせて 
いくことが必要となる。 

まず' 攻擊の起点となるの 


はシヨ—トダッシュとチエ丨 
ンコンボどちらでも構わない 
が、シヨ—トダッシュでの攻 
擊からの小—> 小または小-中 
を基本としたい。 

そして、この3段の連携で 
連続技として相手にヒットし 
ているかど|つかを判断する。 
もちろん' 連続ならそのまま 
大足払いで相手をダウンさせ 
ておきたい。 



で、問題は相手にガ—ドさ 
れているとき。ガードキャン 
セルされ てし まつたときは仕 
方がないが' そ-つでないとキ J 
はサスヵツチ側が主導権を握 
り続けたい。 

ここでの行動はいくつかあ 
るので、少し細かく見ていく 
ことにしよう。 
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•もう一度シヨ—トダッシュ 

まず、もう！度シヨ L トダ 
ッシュの行動から。 

この連携は相手が中級者ま 
でであれば非常に効果的で、 
ジャンプや立ちパンチなどで 
回避はできるのだが' 意外に 
相手はしやがみガ—ドに徹し 
てしまいがち。そこでサスヵ 
ッチは一気にたたみかけよ5 
とい5もの。 

このタイミングでのシヨー 
トダッシュであれば、回避さ 
れるか技で止められるかヒッ 
卜するかで、相手にガ—ドさ 
れるということはあまりない 
はずである。よって、地上の 
チ H — ンで相手をダウンまで 


持つていさたいところだ。 


スカッチ側ち思い切った攻撃 •• で4段ガ—ドにもなる。 

がしやすくなる。 ：このとき、小パンチが空振 
ほかに、このしやがみパン•りすると、下りに大キックが 
チは連続技でないがゆえに、：出て、地上のチェーンにつな 
無敵技でないと割り込むこと： 

ができず、さらに連続ガード • • 

でないのでガードキャンセル. 

がかけに < い。 ： 

また、小パンチの代わりに.. 

中パンチを使っても効果的で •* 

ある。この場合はキャンセル • 

ビッグブローで01ヒットを狙** • 

えるし、ややパクチだが、デ： 

カイのを租って ES ビッグタ” - rr - 
イフ—ンでもいい。 

ただ注意してぼしいのは、 

小パンチに移行する場合よ〇.. 

中パンチだと相手の技で割り * • ず 一 i 。 

込まれるときがあるというこ •• 昇りでパノ^，. 






しやがみガードが多い相手には 
'7 ン ml ドダッシュを多めに。 

• しやがみ•八ンチ 

ぼかのオススメの行動は何 
だろ一つか。じつは、しやがみ 
小パンチを使一つとさまざまな 
状況に対処できる。 

ただし、これはシヨ—トダ 
ッジュ i しやがみ小パンチ— 
小足払いと技をつなげたとき 
のみ有効な連携である。 

では' なぜこの行！^有効 
かと言うと、まずシヨートダ 
ッシユを回避する手段である 
相手のジャンプを防ぐことが 
で$る。 

これにより' 相手を地上に 
釘付けにすることができ、サ 


ジヤンフする相手には小パンチ1 
で地上に ©■ 位けにする。 • 


チ h I ンで大パンチ。匕' yK し 
てれば y ウンを奪える。 


•ジャンプ攻繫 •• 

ジャンプ攻搫も相手の目先： 

を変えるという意味では使つ •• 

てもいい連携 U • 

ただし、相手を跳び越して： 

しまラと具合が悪いので、間： 

合いには十分注意しなければ： 

ならない。 • 

で、使 P 技は昇りで小パン： 

チでそのまま大パンチ、さら • • 

に大キックでチェ—ンで出る* • 

ようにしておくといい。これ • 

だと空中で小 a 大と連続：^,々 _ _ 

卜するので相手をダウンさせ：であれば相手を固められ 
られる。ガ—ドされても空中 •• る。 



げられればベスト。 

つまり、小パンチ i 大パン 
チ.：大キックと入力。ヒット 
または空中ガードなら、2段 
ないし4段出るよ一つにしてお 

<o 

.これは、完璧にこなすのは 
難しいが、ある程度フオロー 
できるよラにしておくだけで、 
かなりのラッシュを相手に感 
じさせることがでキ J る。 




ここまでシヨ—トダッシュ 
を全面に押してきたが、では 
ノーマルダッシュは不必要に 
なつてしま0たのか。 

じ〇は必ずしもそ-つではな 
<、ノ！マルダッシュ攻撃を 
必要とする場固はある。 

とくに、相手の移動起キ」上 
がりに対して。 

相手が離れるよろに移勤起 
き上が〇をして 4 P ' サスカッ 
チとしては密着し r いきたい 
のが本音。そこで、ダッシュ 
中に小パンチから大パンチま 
たは大キックと01発技が出る 
よラにして相手の起き上が D 
を攻めたい。 

.もちろん' これ.は相手の起 
キ j 上が〇に限らず' 密着状態 
からでもダッシュ中の2段攻 
撃は使つてもいい。ダッシュ 
中は連続攻撃にはならないが、 
大キックからの地上チェ—ン 
は連続でつなげることが可能 
でぁる0 

k 

r JB ^s_hhb_bb_bhbhh 

ダークフォ—スは2種類あ 
るので、一つまく使い分けてい 
<と一層効果的である。 

まず小か中のダ—クフ 
スは'ご存じスーパーア—マ 
I 付き。相手に容易に接近で 


吉るが、終了後の硬直をどろ 
克服するかが難しい。理想は 
ガンガン攻め立ててノックダ 
ウンか K 0 で決めておぎたい 
ところだ。 



相手の目の前でダ1クフオ—ス 
発動。 


とりあえず今回はシヨート 
ダッシュを中心に考えてみた。 
わ〇と暴れているだけでもサ 
スヵッチは、打撃力があるの 
でそこそこイケテしまうキヤ 
ラで 4 P あるが、シヨートダッ 
シュからの的確なチ H — ン n 
ンボを身に付ければ勝率は飛 
躍的にアップするだろ一つ。 

シヨートダッシュはほんの 
チヨットだけ練習すればすぐ 
で告るよ -5 になる。対戦では 
ガンガン使いまくり、キッチ 
リ対応してくる相手であれば 
またその対応策を考える。 

それからでち他の動吉をす 
るのは遅くないので、多少ゴ 
リ押しで4 P 構わないから力で 
ねじ伏せよラ。 
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ヘルキヤット。 ES でもよい。すでにお約 DF 発動で技をすかして（ここのレッツ if 

束な戦法。 一がテキ!に間こえるとか)、 


小キャツトスパイクが面白い。 
それなりに大ダメ—ジを与え 
た後さらに攻めを持続させる 
ことができる。近距離立ち中 
パンチやしやがみ大パンチで 
ち可能だ。 

相手が地上で硬直している 
のなら、近距離立ち中パンチ 
キャンセル小キャツトスパイ 
クが非常に強力だ。小キャツ 
トスパイク後にアルトがヒツ 
卜するので' そこからさらに 
遠距離立ち中パンチキヤンセ 
ル小キヤツトスパイクが入る。 


以下繰り返しといきたいとこ 
ろだが、アルトがそろそろつ 
いてこれなくなる。うまく届 
けば CV らに中パンチ小キヤツ 
トスパイクが入るが、画面端 
でもない限08ヒツト以上は 
厳しいだろう。画面端でもこ 
のあたりから補正が猛烈にか 
かるぞ(それでも即死の形は 
ある。まあ自分で調べてみて 
ちよ)。ここからの変化として 
は中パンチキヤンセルダンシ 


ンクフラッシュ or 口—リング 
バックラーや、しやがみ小 K 
中 P 中 K 大 K がおすすめだ。 

しやがみ小パンチにすれば、 
17 ヒットぐらいまではい<。 
難度が高く、ダメ—ジは少な 
いが、これで P まく画面端ま 
で押し込めれば、状況は変わ 
つてくる。もちろん実戦では 
厳しいぞ。 


無敵からの投げや、強力な 
連続技が存在するダ—クフォ 
—スだが、終了時の隙は大き 
くここから I 気に減らされて 
しま5ことも多い。 

基本的には、相手をダウン 
させたら追い打ちせず、すぐ 
さま PK 同時押しでダ—クフ 
ォースを解除するとよい。 

しかし相手をダウンさせる 
ことができなかった場合は、 
それなりの危険を伴ラことに 
なる。深追いし過ぎて攻めて 
いる途中に終了してしまうと、 
相手と接近しており反撃は必 
至だ。最悪、相手にダウンさ 
せられた場合は、起きあが〇 
後さらに大ダメ—ジをくらつ 
て、致命傷を受けてしまう。 

セオリ I としては、ダ ー ク 
フォースゲージが残り少なく 
なってきたら、相手から離れ 
て解除するとよい。アルトに 
指示を出してからでもいいが、 
解除後すぐにアルトの攻撃判 
定はなくなってしま一つので注 
意しよう。どちらにしても解 
除のタイミングを読まれると 
危険なので、ワンパタ—ンに 
ならないことが大切だ。 

前作では仲間たちに感謝の 
言葉を忘れながったフェリシ 
ア。以心伝心になったのだろ 
うけど、やっぱ言葉に出して 
ぼしかったな、なんてね。 
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フェリシアは変わつてしま 
つた。いや成長してしまつた 
とい-つべ$か。みんなからほ 
めてもらいたくて、街を飛び 
出したあの日はも一つ遠い昔な 
のかもしれない。 

ミユ I ジカルスタ I になつ 
たフェリシアは満たされて、 
セイヴァ—のエンデイングで 
あのよ|つな行動をとるまでに 
なつてしまつた。ある種必然 
なあの行動だが、 J 人前にな 
つてしまつた彼女を、どこか 
遠い存在に感じてしま一つ自分 

がいた〇しないだろ/つか。 

あのエンデイングには隠れ 

たオチがあるに違いない。ほ 

んのさつ吉まで、オルパスに 
ヨダレを垂らしながら、ダン 
スの誘いをしたり、勝ちゼリ 

フで一人つつこみをしたりし 

てたじゃないか。ふぅ(脱力) 

…まてよ。 

「やつがいたじやないか一子 
猫と呼ぶに§4^ぃゃつが一 
もう俺にはアルトしか」 


*ここではアルトとしか霱い 
ていないが、ナナ、=:三/、ネ 
ネも含む。さらにいえば、ビ 
n (筆者イチ押し)やノンノ 
も十分に子猫であろ/つ。詳し 
<は次べ—ジを参照。 

フェリシアを使つていると 
余つてしまいがちなゲ—ジス 
トック。フェリシア本人はゲ 
—ジを効果的に使うことが難 
しいらしく、猫に小判状態で 
ある。それならばアルトに使 
わせてあげても何ら問題はな 
いはずだ。プリ—ズヘルプミ 
—は小大同時押しと中大同時 
押し時にアルトが出てくる。 
まあこれらは基本的にフェリ 
シアが画面端に追いつめられ 
たと吉に使えばよいとして、 
ここではダークフォ—ス時の 
アルトに注目してみよラ。 

卵； * _ —IJfl 

ダークフォ I ス中のアルト 

は、フェリシアが技を出すこ 
とによつてジャンプ攻搫を出 
す。ジャンプの軌道の高さは 

指示を出したときのフェリシ 

アの高さに比例している。小 

中大やパンチキックでの違い 
ではないので注意が必要だ。 
基本的に立ち技のぼ〇がしや 
がみ技より高度が高くなり、 


ジャンプ技ならさらに高くな 
る傾向にある。もちろんしや 
がみ大パンチなどは例外であ 
る。ダメージは中攻撃程度と 

思つておこ一つ。 

アルトはフェリシアの少し 
前を目指してジャンプする。 
その目標地点よ〇後ろにいれ 
ばフェリシアから離れていく 
ようにジャンプし、前にいれ 
ばフェリシアに近づくように 
ジャンプする。フェリシアが 
三角跳びなどで高速移動して 
も、アルトはフ H リシアの前 
に行こ5とするので、超ロン 
グジャンプで追いついてくる。 

アルトは無敵であるが、フ 
ェリシアなしでは存在でさな 
いので、フェリシアとの連携 
で考えてい$たい。 

アルトと相性がいいフェリ 
シアの技は、小キャットスパ 
イクだ。普通に小キャットス 
パイクを出しただけで、アル 
卜が上方から援護する形にな 
る。相手のジャンプは落とせ 
るし、小キヤツトス八イクを 
つぶされてち' アルトの攻撃 
は相手に当たることが多い。 

アルトを単体で使う手もあ 


る。しやがみ小パンチで指示 
を出して、飛び道具のよ-つに 
使5のだ。比較的安全に闘い 
を進めることができるぞ。こ 
れは相手を画面端に追いつめ 
よ I つとするときも、画面端に 
追いつめてからのラッシュで 
も有効だ。ゲ—ジがたくさん 
あれば、アルトで相手を画面 
端まで追いつめて、そこで深 
追いせずダ—クフォースをや 
め、さらにダークフォースを 
発動して、 I 気にたたみかけ 
てちよいだろろ。 


只の 


発動 M が C 


アルトを呼ぶためにダ！ク 
フォ—スを発動すると、フエ 
リシアが一時的に無敵になる。 
これを利用しない手はない。 
ここからはヘルキヤットが基 
本。無敵で相手の攻撃をすか 
してコマンド投げという、あ 
りきたりだが効果的な連携だ。 

この連携の欠点は相手をダ 
ウンさせてしまうことだ。ダ 
I クフォ—ス中は時間がもつ 
たいない。アルトでダウン攻 
撃でさるわけでなし、で$れ 
ばダウンはさせたくない。 

相手が空中にいるのなら' 



小キヤツトスパイクとアルトの連 
携などで' 相手を端に追い込み、 


うまく〇尸の解除と発動を行〇 
て、息切れしないように攻めよ 

I つ0 


50 
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ここからすばやく遠立ち中 p だと安アルトがヒット。 

定せず。ここでもラ小中中大を入れ 

てしまう手も 0 1 . . 


キヤンセル小キヤツトスパイク。 地上の隙に立ち中 P を入れる。 DF 発動で硬直の大きい技をすかす。 


キャットウーマン族という、連人類7の存在発覚は人間にとって衝擊的であった。もっとも、す 
ぐさま大パニックがひき起こったわけではない。 

あきらかに人とかけ離れた姿ではないこと、顔立ちの愛らしい者が多いこと、何となくフアンシ 
一な外観が拒絶感を和らげることに幸いし、彼女らに向けられる視線も、「人間以外のパケモノ _!に 
対する畏怖というよりは、「珍しい動物 J に向ける興味本位なものであった。 

自由の国アメリカでは、彼女らの存在を認め©型すべぎとい5世諂が高まり、結果として彼女ら 
は「基本的人権」を獲得した。 

とはいえ、偏見の目が完全になくなったわけでは決してない。 

フェリシアを主役にしたミュージカルも、多分に「見世物』としての色合いがあったことも認め 
ざるを得ない。 

ただ、一度でもそのステージを観た観客は、純粋にフェリシアのダンスの潑剌さ、歌痒の愛らし 
さに魅せられ、彼女が人間かどうかなど問題ではなくなってしまラ0フェリシアの明るさは、人間 
の持つ暗い部分をも清めてしまラ効果があるのかもしれない。 


•生態や生活環境 

彼女らは、普通の人間として生まれた後、（個体差はあるが）およそ4〜]〇歲のころに体毛•耳* 
シツポなどに変化が現れ、キヤツトウーマンであることがわかる。 

また彼女らは、これも個体差はあるが「変身能力 j とでも呼ぶべき擬態能力を持っており、手足 
やシツポを陌したり、普通の锚の姿に化けたりして人目を避けられる。 

映覚能力は人間の数千倍。彼女らは本能的に仲間を認識することができる。夜行性のため®間の 
太限光は苦手。活動は夜に集中する0 
•性別、生殖について 

キヤツトウーマン族には、その名のとお0男性がいない。 

人間の男性と結婚したキヤツトウーマンもいたが、生まれる子供はごく酋通の人間であった。彼 
女らは（いまのところ）囘種の子孫を残すことができない存在なのだ。 

おそらくは、人間界とい5環境下において、男性榴族（キヤットマン 1 ?)が生存に適さない理由 
があるのであろラ。 


フェリシア©仲間 

育ての親 シスターローズの 死後、フェリシアは 
街を離れ、アメリカを転々とした。そこで彼女は、 
自分以外のキヤットウーマンの存在を知る。 

彼女らに共通した特徴は「人間として暮らして 
いる j とい a 点。素性を隠し、（できるだけ）人間 
になりすますことで精いっぱい生吿ているのだ。 
以下に、フェリシアのピンチに駆けつけるお友達 
たちを紹介しよ3。 


ィ季 t 
2はち 

!雲！ 


ノンノ：（こども5•通称タマ：ヘルプミー加勢 S 新勝利 
ポーズ） 

ナナの友達。近所の裏山で知り合った。年齢や生い立 
ちについては不明。 

ボールの中に隠れて遊ぶのが好きなよ5だ。 


ピコ：（こどち1•みつあみ幼女：ヘルプミー小 K + 中 K 
発動時） 

14歳（人間年齢で7歳）アメリカ、ミネソタ生まれ0 
孤兒院にいたが、フェリシアの舞台を見て後を追ろよ 
ろになる。キヤットウーマンであることはその後に判明。 
好奇心旺盛で怖いちの知らず。 


グレイス：（大きいヤツ'! •ポニーテール） 
48歳 （£4 歳）アメリカ、ユタ生まれ。 

アルトの保護者。 

人間に化ける能力に優れ、誰よりも長時 
間人の姿でいられる。アルトの母親がわり。 
あねご肌で面倒見がよい。 


アルト：（こども2 • リボン： DF 時に追従） 

EO 歳 （10 歳）生まれは不明。 

とある大富豪の珍しいべットとして飼われていたが、 
屋敷を脱走。山中で獣のように暮らしているところをグ 
レイス（後述）に保護される。 

恥ずかしがり厘で人見知りする。 

アルトはグレイスによる命名（声質から7)。 

ナナ、ミミ：（こども3、4•リボン：ヘルプミー中 K + 
大 K 発動時） 

28歳 (11 歳）香港生まれの日本•埼玉育ち。 

乳兕のころ密輸船にまぎれて日本へ0 
理解ある老夫妻のもとで育てられる。 

能天気でお調子者。 


ルーシー：（大吉いヤツ E • バンダナ） 

38歳 （18 歳）アメリカ、バージニア生まれ。 

旅芸人一座のちとで働いていた。数少ない人間の理解 
者だった同世代の友人が病没し、座を離れる。放浪して 
いたところ、フェリシアたちに出会ラ。 

シニカルで皮肉屋。やや人間不信。腕力は仲間内で最 


このぼかにも、現在数百人のキヤットウーマンたちが全世界にいる（と思われる) 
きっとフェリシアたちの活躍を見て、勇気づけられているに違いないだろラ。 
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至天王寺 
Pjr 阪和線 
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朝日プラザ 

1 FTSC 


ローソン 


豪血寺外伝最镁伝肢 

その他 

ボパイ 
上海 ID 

バイパーフ i イズワン NEW.ver (ロム) 

マリオブラザーズ 

疾風雇 法大作 戤 

ボンジャック 

卜•ギューン 

ゴモラ 

パング3 

ライデン 

ワールドラリー 

ダーウィン4 0 7 8 

ソニックウィングス 
アースジョーカー 

•牙 

サンダードラゴン 
フービー 

特偭"卒鷄 XI 書（斷品〉 

特儡" ロックマン （新品> 

ガンバード 


ボンパーマン 
ぐつすんおよよ 
サンダーブラスター 

BANPREST0 

典少女«土！ セーラームー ン 
スーパースラ ムズ 
ウルトラ蓍偏隊 

ガンダムファイナルシューティング 
アルチメイトテニス 

SNK 

ジョイフルロード 
キングオブファイター 
MV -1 A (新品) 

MV -1 F 
A . S .0 

キングオブファイター 95* 

得点王2 

ATLUS 

ヘブンズゲイト（新品） 

ブレイゾン 


テトリス 
地 w めぐり 

SEGA 

バーチャロン（通«基板.パネル付〉 
ラストブロンクス（ジャマハーネス付） 
デッドオァァライブ（ジャマハーネス付〉 
ダイナマイト刑事 

バーチャファイター3 (萋板、新品） 

ソニック•ザ•ファイターズ 

パーチャーファイター KIDS 

ファイティングバイパ-ズ（ジャマハーネス付) 

パ-チャ-ファイタ-2 (ジャマハーネス付) 

ペンゴ純正 

ファイナルアーチ 

バーチャファイターリミックス 

ばくばくァニマル 

上海万里の*城 

デカスリート（ロム） 

ファンタジーゾーン 
獻王紀 

ドラゴン ボール Z VRVS 
ァッ ポー 

胄春スキャンダル 
テディボーイブルース 
モンスターランド 
サンダーフォース AC 
ぶよぶよ通 
ゴールデンアックス 

DECO 

ダンクドリーム95 (斷品） 

»行突破 

マジカルドロップ 
クルドバスター 
デスブレイド 
バックファイヤー 

IREM 

アール タイプレオ 
フック 

快懊やんちゃ丸 

四川雀2 


クオース 
グリーンベレー 
サプライズアタック 

NAMC0 

鉄拳3 

ソウルエッジ NEW Ver 
鉄拳2 ver B 
ゼビウス 30 /G 

クラシックコレクション2 (新品） 

トイポップ 
グ〇ブター 
ビストル大名の冒険 
卜•ルアーガの堪 
リブルラブル 

マッビー 
/ず ックランド 
パック&パル 
アウトフオクシーズ 
ディグダグ 
ゼビウス 
ニューラリ ー X 
•7 ンダーモモ 
ドラゴンスピリッツ 
ギャラクシアン 
ボスコニアン 
ギャプラス 

スーパーワールドスタジアム9 6* 

TAIT0 

レイストーム 

ゲキリンダン（新品 • ロム） 

/<ズルボブル2 (ロム〉 

ダライアス外伝（ロム） 

エレべターアクションリターンズ（ロム) 
あっかんべえだ一（ロム〉 

レイフオース 
ルナレスキュー（白飄） 
アルペンスキー 
インべーダー（カラー） 

バブルボブル 
サイレントドラゴン 
ヒショウザメ 
ニンジヤキッス： 


CAPC0M 

ヴァンパイアセイヴア（新品〉 

スト リ_トフ ァイター 3 
ウォーザード 

X-UENVS ストリートファイター（カート) 
スト ZEB 02 (カート〉 

ロックマン 《断 品） 

D&D シャドー(力-卜） 

D&D (力-卜） 

1 9 XX (カート） 

マーヴル スーパー ヒー ローズ（カート） 
スーパーパズルファイター nx (力ート> 
X-MEN (力一卜〉 

パワードギア（カート） 

エイリアン&プレデター（カート〉 
cpsn マザーボード 
トップシークレット 
ガンスモーク 
パニッシャー 
天地を喰らう n 
ブラックドラゴン 
19 4 3 
毈壜の镝 n 
ラストデュエル 
エリァ8 8 (海外） 

スト n ダッシュ 

K0NAMI 

グラディウス ID 
沙霣曼蛇2 
スラムダンク2 
スラムダンク 
グラディウス n 
ゼクセクス 

ときめ#メモ対« パズル 玉 
セクシーパロディウス 
k ラグーンマイト 
プー ヤン 

出たなツインビー 
タイムパイロット w 
ビットファイ ター 
クライムファイターズ2 
ファナライザー 
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有限会社哲信ク U エイト 

〒545大阪市阿倍野区美章園 2-21-11 朝日プラザ 1F 
TEL.FAX 06-719-9919 営業時間10:00〜21:00 


キ费97 


☆予約受付中// 


1 ぎ 


☆予約 • 値引き額 • 発売日等は TEL にて 
お問い合わせください。 

☆その他、多数の基板を在庫いたしております。 


★低金利ローン ★ ★商品の組合せは自由自在です。 ★ ★最高 60 回まで〇 !<!!★ 


25台のみ超特価！！早いもの勝ち。 


•お支払い方法參 

♦銀行振込 . 入金確認即商品発送 

•コレク ト サービス . 商品代引 サービス 

振込先、相互信用金庫本店（当)0464186 
相互信用金庫本店（普)0030322 


SNK ネオキャンディ29 (中古） 

(4 つボタン仕様） 


SEGA ブラストシティ 

(筐体12ボタンパネル仕様） 




通販価格¥58,000 (送料•税別） 

☆コンディションは 抜群です！ 


KONAMI 

ときメモおしえて your heart 筐体 



M 


通販価格 
¥680,000(税抜）. 


SEGA ブラストシティトチャファイタ-3組込 

(筐体12 ボタンパネル 仕様） 


通販価格¥980,000(税込） 


' 初回 ¥92,200 ¥91 ,400 X 11 回 

初回 ¥ 51，400 ¥ 50, 600 X 23 回 

f ク* 初回 ¥36,960 ¥34,000 X 35 回 

SEGA ブラストシティ (12 ボタンパネ jl/ii 様） 

P CAPC 0 M スト m ウォー ザ ー ドセツト 
通販価格¥495,000 (税込） 


. S 3 • 


SEGA ブラストシティ 
SNK リアル餓狼 SP 組込 


通販価格¥350,000 
(税込） 


☆通販価格に消費税と送料が 
別途必要になります。 


通販価格 ¥240,000 (税込） 
初回 ¥22,400 ¥22, 400 X 11 回 

初回 ¥12,400 ¥12, 400 X 23 回 

初回 ¥ 9,980 ¥ 8,300 X 35 回 

SNK リアルバウト餓狼 SP ，ボードマスターセツト 
通販価格¥198,000(税込） 


初回 ¥19,360 ¥18, 400 X 11 回 

初回 ¥10,920 ¥10, 200 X 23 回 

_ 初回 ¥ 9,896 ¥ 6.800 X 35 回 

CAPC 0 M ストリートファイター m 
ポー ドマ スター セツト 
_ 通販価格¥300,000(税込） 


初回 ¥28,000 ¥28,000 XII 回 
初回 ¥15,500 ¥15, 500 X 23 回 

初回 ¥11,600 ¥10, 400 X 35 回 


載_ I B 


初回 ¥33,400 ¥32, 600 X 11 回 

〆 ■.へ 初回 ¥ 20,000 ¥18,000 X 23 回 

_ _ 初回 ¥14,700 ¥12, 100 X 35 回 

SEGA ブラストシティ （12 ポタンパネ Mt 橙） 
CAPC 0 M ストリートファイター D 1 セツト 


通販価格¥490,000(税込) 


初回 ¥46,200 ¥46, 200 X 11 回 

初回 ¥27,300 ¥25, 500 X 23 回 

初回 ¥ 17,740 ¥ 17, 200 X 35 回_ 

■ SEGA ブラストシティ 
NAMCO 鉄拳 3 セツト 
(筐体12ボタンパネル仕様） 

通販価格 ¥510,000 


初回 ¥47,600 ¥47, 600 X 11 回 

^ 初回 ¥27,500 ¥26, 300 X 23 回 

ど 初回 ¥19,020 ¥17, 700 X 35 回 

NAMC 0 鉄拳 3, ボードマスターセツト 
P スタ-通販価格¥ 325,000(税込） 


讎 


ボー ドマスタ 
:スト m 

ウオーザード 


初回 ¥46,100 ¥45, 700 X 11 回 

〆 初回 ¥25,700 ¥25, 300 X 23 回 
初回 ¥18,480 ¥17,000><35回 

CAPC 0 M ヴァンパイアセイヴァー胃 
ポードマスターセツト 
通販価格 ¥275,000 (税込） 

初回 ¥26,400 ¥25, 600 X 11 回 

初回 ¥14,400 ¥14, 200 X 23 回 
初回¥11，800 ¥ 9,500 X 35 回 

CAPCOM スト ID + ウォーザード 
ボードマスターセツト 
K 通販価格¥290,000(税込) 



初回 ¥30,700 ¥30, 300 X 11 回 
初回 ¥18,900 ¥16, 700 X 23 回 

初回 ¥11,400 ¥11, 300 X 35 回 


初回 ¥27,800 ¥27,000 X 11® 

初回 ¥16,900 ¥14, 900 X 23 回 

初回 ¥13,080 ¥10,000 X 350 


ほしい*»€今すぐ手元に！！ 


分割払い 
始めました。 
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トライ S トラタワへの道 


?ミュ•ズメントタ 9- 


8階建てビルの5 • 6 • 7階がすべ 
てレトロゲームフロアという、レゲ 
ーマニア必見のアミューズメントス 
ポツトである。 


トフ n 


プライズもますます充実！ 


A 荷予定ブライズリスト 


= t ? ンヂメフジ/ムクラフィティーー 

♦ぬい<るみ 

=新世紀エヴァンゲリガン ニ ~ ■ - 

ポスター3 マヴカップ メタルフィギュア 

パゴミラー （GOLD Ver .) HGTD ヤツ プリクラホルター 
キーチェーンフィギュア パブミラー2 i ； ッパーフィキュア 


と*めぎメ e ワアル ブ，イスりスト 

♦ 7 目 ♦ 

♦ 8目命 

スク Un — ヒンズ 

T シやヅ 2 

7 クカツブ 2 

キ V ンハス八ツクアソート 

アクリル キーホルダー 

クラス 

7 スコツトキーホ儿 9 一 (诹操服） 

虹爸の鏐響ブライズリスト 

[ ♦メ 9 /LS ラー 

♦フ 7 T トア儿八厶 J 


■ルサーキット 
クイズな如ろ DREAMSj 


トライアミューズ/ントタ *7 

干101東京都千代田区外神田 4-3- 10 
TEL/FAX 03-5295-2345 
営業時間 AM 10：00- PM 10：00 




秋葉原にきたらチェック U よ5! 

トライアミューズメ:/卜 99 一 




•子育てクイズマイエンジェル 
•進め！対戦ばずるだま 
•ゲーム天国 
•パワードギア 
•ニモ 

•シヤドーフオース 
•大魔界村 


¥ 7000 
¥ 5000 
¥ 1000 
¥22000 
¥32000 
¥ 12000 
¥25000 


その他、ほしい基板があったら TEL 下さい。 


わからないことがあつたら TEL してね！ 

(株）トライ 

〒1〇1東京都千代田区外神田 3-10-5 1 
イサミヤ第3ビル2 F 
TEL.03-5 2950667 FAX.03-5295-1 958 
営業時間：10時〜20時 
(日曜•祝日は18時30分まて） 

〜トライホ■ムぺ■ジ開設卜 

http:www.trv-inc.co.jp/ 


ーム予約受付中1 


■ザ•キング•オブ•ファイタース”97 

■ G ダライアス 

■マ-ヴルス - パ-ヒ-□-ズ VS ストリ-トファイタ- 

■ウイニングスパイク 
■ウェディングラブソディ 

その他新作も予約 0 K 


コントロール BOX もあります 


シグマ電子 


AV - 5000 
¥26 000 


シグマ電子 


パナツインロング■どの コン ト ロール BOX に 
¥38,000 ■も取り付け可¥7,000 


コントロール BOX とゲーム基板をいっしよに 
お買い上げの方には値引き有り 


舌 
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無料伝言板録音専用電話番号 03-5668-7666 


無料伝言版録音専用電話番号03-5668-7677 


バンジーネット事務局発信地/東京 TEL .03-5668-7777 («) 〒133東京都小岩郵便局私書箱26号バンジーネット事務局 


卜とは関係あリません。 


365日フル稼働（無人てす）。※ダイヤル Q 



-般第二種通信事業者届出番号 A -07-1160 


上記のお問い合わせ TEL .03-3657-5533 バンクネットサービス 


?Tf # 全部 !! 


ル-ルを守って亂く使って下さい 


^ 03 - 1^6816 


•取り引きはできるだけ手渡しと現金でね。 
_売りたい物は箱や説明書付きかどうか、 
詳しく入れて下さいね(タイトル名もね)。 
•売りたい人は商品と連絡先（電話番号と 
電話が取れる時間を必ず入れて下さい。 

イタズラメッセージは自動的にカットし 
ます。ポケットベルの番号を入れても〇 
K です）。 

•相手の迷惑にならない時間に連絡を取つ 
て下さい。 


録音したい BOX 
の番号と#を押す。 
100秒以内にメッ 
セージを入れて下 
さい。 


※情報は毎日 

リアルタイムで 

変わります。 



D3-5680-68 儀 





k 家庭用ゲームソフト売ります買います 。I 
(関東近辺•東京•千葉•神奈川•埼玉.他エリア） 

>家庭用ゲームソフト売ります買います 。"V 
(関西近辺 0 K ! 大阪•名古屋•他エリア 0 K です） 

>ネオジオ、サターン、プレーステーション、 
64,売ります買います.何でも0 K です。 

、スーパーファミコン,64，売ります買います。^ 
ソフト含む（関東エリア.周辺 OK です ） f 

. スーパーファミコン .64 ，売ります買います。 
ソフト含む（関西エリア、周辺 OK です ） ( 

>裏技•裏コマンド•隠し技、 

教えて下さい、教えます。 < 

© まごつ.ち最新情報、売ります、, 
買います、ウラ技コマンド 。 ( 


※ピポパの音の出 
るプッシュホンで 
かけて下さいね。 


ゲーセン友達、文通友達募集！ 
_(関東エリア、周辺 OK です） 

ゲーセン友達、文通友達募集！ 
_(関西エリア、周辺 OK です）_ 

同人誌友達募集。 

_他売ります、買います。_ 

コスプレチーム、ゲームチー厶、 
アニメ •マンガサークル> チーム員募集。 

なんでも言いたい放題のコ-ナ- 

何でも超攻略-ナ- 

プレステ、サターン、ネオジオ 






激安！！大 5 FU L J 


き号ぅの。 
聞番も D す 
をの：—押 
ジ X すら X を 
| 〇押か〇# 
セ B をれ B と 
ッい#そ度号 
メたと※ I 番 
























スクランブル I ツグ 18K 

ウル 77ァング 18K 

クト F パスタ- 5K 

タンブル#•ノブ 5K 

ファイタ-ズヒストリ- 4K 

プルフ•テニス 各 3K 

マ麵 D ツブ 2K 

» * +1 5K 


奇作界 12K 

躺ペ- 18K 

メイズ伽ット 3K 

ファイタ-# t 仆ン 18K 
中事大 it 3K 

似ニック 10K 

f \1 W % 12K 

黄金咪 18K 




^rrm ik 

バブルシンフォン 0.5K 

IIA- 夕 -Ac リタ-ン 0.5K 
バズルボプル2 0.5K 

アブカンゃイ- 0.5K 

2W 0.5K 

篛タイ; HI 0.5K 

HU* 格安 F3 マザ， 






通販の塌合は、⑴現金畓® 

②代引宅®便があります。 

代引便の場合、代引手数料が 1K 加算 
送料は1万円未満の注文のみ1 K, 

1万円以上は不要。 

裝(：01^130 AV 坪用の 

中間ハーネスは2 K です • 


八ングリマン 8K 

划イパ•ノケ?ン 8K. 


タンクバタリアン W 8K 

25K 

SI ROM キット各 5K 
デン升ラスト F、 7-ルト•コ 
_卜、パ•パヮニア.ワ-スタ、 










ナイトストライカー 38 K 0 =H m , » M ( T \ 

ダライアス II ( 2 画面〉 20 K IllfJT ' OK ) 2 台 も i 

太？いコント ル B 0 XWW す •ご M くだ扑. 

*-■•1 0 »(!)PCBIiCOMBO MmmitL r -* - -- ? 

\m \ 龃のコント n - M ) XTHI 料 i 班種邮)ます, . i 他社のコント？ 
!注 i _甜コン^て .11 音声アンプが必要 (+2 K ) m — ル B O X ! 

ifii 他社の コン トロール box 用 i にも対応 : 
しの中間 ハーネスは2 K 圯しです &- 5 




i ■通認 (iMA I 翻取 KKgJ B MeJ 规 腸 iB 微 iifl 期 | 中古基板 | 

shop では、展示翻もしています。お鱧にご締ください,リスト⑽にも豊富に取播えてあります……店頭掲神|離は部1 



8インチ モニター 新発売 


★ゲームライクなスペシャルバージヨン出現★いちばん新しいコントロール BOX 
"COMBO AV n ★高画質な S 端子対応 



12ポタン全てオートトリガー可。 

60発 /f 少 (MAX) のなきシンク□オートトリガー 


(株)キョーワインターナショナル 

〒141東京都大崎郵便局私鼸11号凍京都品川区大崎 1-20-16) 

在庫確認、代引注文その他質問なんでち . 

TEL.03-3490-520 1 ( 代） FAX.03-5496-1 047 


i 

r 



新型コンボ AV 発売中!！ 

満足のいく雌で安心刪 

"コンボ AV .(12 ポタン） 

參 V タイプ 

( s 鮮、ビデォ対応) . ¥ 28,000 

參 RGB 21 PIN 、 1 5 PIN ケーブル另院… ¥3.000 


JR 山手線大崎駅東口 
下車徒歩3分 


\ [ 雜時間〕 

:日： 

が^… 

〒 M 1 束 京 部 S 川区大«120-16 〇03-3490-5201(«) 


映像信号（シンクロ）より、オートトリガーのパルスを 
取り出していますのでトリガーのバラケ、途切れがなく、 
その上、超高速 （ MAX 60%/? 少）でオートトリガーを 
利用できます。ゲームの種類により、トリガーモード 
を自由に最適値に設定できます。 (1 6段階調整） 


18 インチモニタ_+コンポ AV セツト 

¥ 59,000 (税•送料別) 

JAMM A ノ \ーネス+サービス基板、付 


•操作方法# 

FAX の受話器をとつてください。 
0990-61 -8888 をダイヤルしてください。 
60110の番号と#を押してください。 
ビーという発信音がしてからスタート 
ポタンを押し、受話器を置いてください。 
FAX からあなたの欲しい情報がその場 
でお手許へ！ 


すべてが標準装備 （本体保証1ヶ年） 

COMBO AV の機能(サイズ W : 500 D :200 H :155 mm ) 

♦2 4 8方向切換付ジョイスティック 

♦フルレンジ 10 CM スピーカー X 2 による迫力のサラウンド&ステレ 
才、 TV 、 ラジカセヘッドフォン接続可。録音も 0 K !! 

♦高出力電源(国産品)で安定した画像、余裕のパワー 
♦電源出力のチェック機能(発光ダイオード表示)各電源ラインに安全 
ヒューズ付(取 M もワンタッチ） 

♦ S 端子、 VIDEO に対応する高性能ビデオコンバータ使用。ビデオ録画も 0 K !! 
♦保守調整は全て外部より可(ヒューズの取替も外部よりワンタッチ) 
♦1 P 、2 P のトリガーボタンのすぐ上に各スタートボタンを配置。 
コンティニューがとてちし易くなりました。 


手頃な大きさプライべ一卜用に最適、画質は最高!！ 
アーケードゲームだけでなく、各種家庭用ゲーム機も 0 K 。 
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絶対にゲームデザイナーになりたい人のための字校！最適な設備と環境が技能修得をノ V ソクアップ!! 





101 東京都千代田区三崎町 3 4- 9 Tel 03 3261 -82 11 (代） ■本字院は東京ァこメ-夕-字院の姉妹校です。 


©BKNi テ W ■雜 __ 


願書受付開始 


設置字科 


修業年限•定員 


ゲームデザイナー字部 

全日制定員300名 

プランニンク科〈2年〉 

企画立案のブロセス、ブレゼンテー 
シヨン、制作実習などを経て、ブラン 
ナーとしての能力向上をはかります。 

グ ラフィック科〈2年〉 

ゲームのグラフィックを描く各種 ツー 
ルの使い方などを字び、 2 D や 3 DCG 、 
映像作品の制作に取 U 組みます。 

キャラクター科〈2年〉 

ゲーム制作技術を修得した上で、ストー 
リーに合わせた登場人物のキャラク 
ターを設定。オリジナルも考案します。 

ブ□クラム科〈2年〉 

プログラミングで使用する c 言語など 
について字び 、 MS - DOS や Windows 
などのゲーム制作に取9組みます。 

ゲーム開発研究科〈1年〉 

上記各科の卒業生を対象とした字科で 
す。さらに実習を進めることにより応 
用力を高め、就職活動を有利にします。 

文部省認可(財) CG-ARTS 協会認定 CG 教育校 


字院特別奨字金制度の 


お知らせ 


霜鞠崩。 


クラスを5〜6人のチー M 




し. 


本学院への入字を強く希望し、ゲーム 
デザイナーになるための明確な目的意 
識と勉字意欲をもつた人に対し、優先 
的に入字を許可するとともに、特別奨 
字金24万円を1年間給付します。 

この制度は平成10年度入学生に適用さ 

れます。詳細は入字«料をご IS くたさい。 



マ I シ I ン I 環1境 IPC - 98シリーズ、 DOS / V マシン、 PowerMac を完懂。周辺機器やソフトウェアも充実。 


















ITORy 

宇宙暦 AC 6814 年 

時代はパクテリアンとの戦いから、12年が経ちあ 
らたな時代が訪れよろとして落ち着いた生活を営ん 
でいる頃。 

惑星グラディウスでは、伝説の名機「ビックパイ 
パー」のさらなる研究開発と惑星ラティスで開発さ 
れた「ロードブリティッシュ」のノウ八ウを融合さ 
せる研究がなされている。そこで誕生したのが、最 
新銳機「アルピニア」。 

この機は、亜空間への転送機構の見出しと新型の 
ジェネレーターによるオプションの安定化 • 効率化 
が図られ火力が増大している。 

またサイコ厶物理学が提唱したエネルギー質の思 
考伝達からの研究でレーザーが自らの意志を持ち物 
質に衝突する部分を取り上げ兵器に展開させた。「サ 
イコムレーザ _ 」の完成である。 

この2機のノウ八ウを盛り込んだ「アルピニア j 
は、このグラディウス星の希望となる存在なのであ 
る。今後もし宇宙からの攻擊を受けても平和を守っ 
てくれる平和の象徴なのである。 

そんなとき、宇宙防衛宇宙観測室からの緊急連絡 
が首脳官邸に入った。 

観測不可能な物体がこちらの方角に向かって< る 
とのこと…。 

確認できることは、 

•金属反応とセルロイド質の波長が同期している物 
質で構成されている。 

•移動型の想像もできない巨大な塊（+ MARS 級） 
であること。 

•太陽と同じ質置の熱源体が核となっているのが確 
認で吉ている。 

•こちらからのコンタクトに反応しない。 

籲巨大な塊が通過している軌道あたりの惑星は意味 
不明な消滅をしている。亜空間へ転送されていると 
い *5 ことらしい。 

•同じ次元にこのよラな物が存在しているのは初の 
観測である0 

これは、敵なのか味方なのか…0 
バクテリアンは、12年前の戦いで終止符が打たれ 
たはず…。 

防衛軍最高機密機構： JOHN (メインコンピュー 
夕）の決定で未確認の巨大な塊は我々の星に来るの 
が目的と判断された。 

また、第一級轚戒体制を発動せよとの決定が下さ 
れた。 


約3年の時を経て、グラディウスが帰 
つてきた。前作の長所をそのまま引吉継 
ぎつつ、キヤラクターの追加、 II ならで 
はの新しい世界観、面構成、はたまた美 
しいグラフィックなどなど、その進化も 
著しい。これまた当然のごとく多くのフ 
ァンに圧倒的な支持を受けた。 

またこの作品は、前作を大きくしのぐ 
難度の高さでも有名。ランクが日周目ま 
で上がり続け、1機のザコを破壊すると、 
日発もの撃ち返し弾があった…。 


チビモアイの攻擊が 
シューターを熱<し 
た。 




自機のパワーアップシステムを大幅に 
改善。エディットを付け足すことにより、 
プレイヤー好みの装備を自由に選択でき 
るよ5になった。面構成も大幅増大。前 
作日面クリアまで20分強だったものが、 

EI は〗0面構成。クリアまで45分と演出に 
力を入れていた。難度も S 級クラス入り 
を果たし、何人ものシューターが9面で 
泣きを見たであろラ…。そして、4面3 
□高速スクロールが 「ソーラー アサル ト」 
の布石となる…。 


孕 




©1 997 KONAMI ALL RIGHTS RESERVEI 


横 : W ロールで自 機を操作す SB 寺代は終わつ S •••。これ 
か実際に5の世界へ入り、コッ勺ビットから操縦だ！ 

※画面は全て開発中のものです。 


担当：キヤサ夫 










いざ発進！視点切り替えも有り。 
もちよつと見づらいかも…。 



3機体の中からフレイヤーを選択。 







OPTION 

or 

SHEILD 

() 内は必要なカブ tz ル tt 


パワーアップ嫌座 

OPTION (4) 

▼ 

MISSILE ( I ) 

▼ 

OPTION (4) 



MISSILE (1) 


_L^j=niS 

新世代ビックバイバーを乗りこなすために、まずは基本 
操縦法からマスターしよ5。 


ーフー 〆 



がある。というのは自機の位 
置、つまり、3□による奥行 
キ J があるため、カプセルが平 
面画面にたどり着くまでの時 
間が必要なのだ。だが、この 
時間中カプセルは自機をホ— 
ミンクしていて、自機を動か 
さなければ絶対に回収でさる 
し、ある程度動いても0:^だ。 

i 旧で 
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要とされる。それが左下部に 
付いている長方形のボタンだ。 
今までにない操作方法のため、 
はじめは手間取りがち.だが重 
要な装備を逃さないためにも、 
常に手を添えておくことにな 
るぞ。 

システムとしてパワ—アツ 
プに才 I 卜とマニュアルの選 
択が可能。パワ—アップする 
とシ m ツトとミサイルが併用 
でぎる。 



3〇シユーティングっソ—. 
ラ—アサルト」のパワ—アッ 
プシステムはグラディウスを 
引き継ぐものとなる。つまり' 
パワ—アップするにはパ.ワ— 
カプセ•ルを回収しなくてはな 
らない。2□の場合はカプセ 
ルがスクロ—ルの流れに沿つ 
て画面左へ流れていつた。 

，今回もそれは同様、赤いザ 
コを破壊した時点でカプセル 
が出現する。しかし、カプセ 
ルは I 定時間、浮遊状態とな 
るのだ。初プレイではカブセ 
ル回収に、まず手間取る部分 
があるだろ5。だから、ここ 
で簡単なカプセル回収の仕方 
を紹介しておこ|つ。 

赤ザコを破壊しカプセルが 
回収でキ J るまで、タイムラグ 


いたい。 

初心者が才—卜を選ぶ理由 

は' 何を装備すればいいのか 

が分からないからだと思-つ。 

しかし、これはグラディウス 

からの伝統で、楽なパワーア 

ップの順番といラのがあるの 

だ。左の表を参考に是非とも 

マニュアルで遊んでみてくれ。 

■w 

M □ 

て I ザ 



h 1/ 〇 




パワ—アップはオートとマ 
ニュアルの選択が可能。才— 
卜を選べば、自動で自機を強 
くしていつてくれる。しかし、 
男ならマニュアルを選択し、 
そのシステムを体験してもら 



01アップにも 
伝統となる基本が 



中央には操縦桿(ジョイス 
ティック)が一つ、左手側に 
は丸いボタンと長方形のボタ 
ンがある…。まさに戦闘機型 
のコックピットだ。 

ジョイスティックには01つ 
のトリガ—が付いており、人 
指し指でショット発射、親指 
が H サイル発射ボタンとなつ 
ていてる。ボタンを押し続け 
ることでフルオ I 卜になるが、 
武器によつて連射の有無が異 
なるので注意。 

機体の移動方向は飛行機シ 
///ユレ—夕—と同様、上へ移 
動はジョイスティックを手 j 刖 

へ引つ張る感じで入力。下へ 

移動すると$は、ジョイステ 

ィックを奥へ倒す感じになる。 

持ち方は右手を添えて操縦す 

るのが基本だぞ。 

では、空いた左手はとい*つ 

と、グラディウスシリ—ズ伝 
統のパワ—アップボタンに必 




















スフレッドレーザー。広範囲に有効 
で特にボス戦など強さを発揮する。 


溜め撃ちによつ tL 画面前 
方へスプレッド レーザー （広 
範囲）を発射。画面内の敵を 
一度に破壊が可能/•: [。これ も 
また溜め撃ち中は'：!ヨットを 
撃つことができない。目の前 
の敵が不安になる4も…。 



□匚〕 A 匚 
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2WAY MISSILE: 




FREE : 




高速移動型機体。ソ—ラ— 
アサルトの中では、一番スタ 
ンダ—ドなキヤラクタ—にな 
り、中級者にはお薦めで$る。 
移動速度が速く敵の弾、障！！ 
物などを避けるのが簡単だ。 
ミサイルは OJWAY 。 自機の 
両翼から///サイルを発射。2 

プ-壽 i 横— 

方向に幅広く攻撃ができ、そ 
の威力も高い。 

ダブルはバイパ—とは異な • 
り、進行方向とジョイステイ 
ック入力方向に弾を発射。 

レ I ザ I は口 I ドブリテイ 
ッシユならではのリプルを使 
用。広範囲に攻撃がで告、シ 
ョットスピ—ドが早いので、 
敵に押されるといった状況に 
なりづらい。 

オプション、シ—ルドの色 
は赤。繊細な口—ドブリテイ 
ツシユは3面から威力を発揮 
だ。 


グラディウスのシンボルで： 
あるビックバイパ—。機体別： 
でスピ—ドが異なるソ—ラ—: 
アサルトでのバイ パー の位置 • 
付けは上級者向け。移動速度： 
はロードブリティッシュに次： 
ぐ。高速スクロ—ル面などで： 
障害物を避けるとき難易 -0 差 • 
が開く。 • 
。八フ—アツフ面-こ蜀しこま、 J . - 
そのままグラディウスシリ— •• 
ズを継承し、見事に 3 D での • 
バイパ—が再現されている。： 
地を這ラ///サイルに進行方向： 
と前上方に撃てるダブル。 ： 
バイパ—ならではの貫通性. 
が高いレ—ザ—。もちろん、： 
これもグラディウスシリーズ •• 
ならではのワインダ1(レー • 
ザーを撃ちつつ移動)も可能 • 

だ。 j 

オプションも最高4つ装備： 

が可能。パワ—アップ段階と： 

しては、オプション 0 J つから • 

レ—ザ—を装備するといいぞ。： 
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ノリツク：なぜ今回グラディ 
ウスの名前を付けなかつたん 
•ですか? 

町口：やはりグラディウスと 
いうと 2 D だとい|つ想いがあ 
りますので(笑)。まだ付けた 
くない、ということもありま 
すし完成してない…。今回、 
ソ—ラ—という商品としては 
完成してるかもしれませんが、 
我々が望む 3 □のグラディウ 
スというものとしては完成し 
てないので、まだその名前は 
付けられないといラことです。 
ぜんじ：理想として 3 D のグ 



ラディウスと言えるもの、ソ 
I ラーアサルトのもっと上を 
目指したいと。 

町口：先ほども大橋が言った 
とおりにもっと生物的な、ま 
あ八—ド的な問題もあるんで 
すけど、やはり堅いんですよ。 
見た目が堅くて冷たいんです 
よね。そ|つい|つ表現をもっと 
|つまくできるよ|つに、インタ 
ラクティブな設定にしたい。 
ぜんじ：インタラクティブと 
い 5 と。 

町口：単に動くのではなくて 
プレイヤ—の動キ間に合わせた 
動きですね。 

ぜんじ：それは敵ですか? 

町口：敵にしろ' 何にしろ、 


すべてに。今は定められたコ 
—スで、定められた敵が出て 
くるよ-つな作りですが' そこ 
にも I つ少しプレイヤ—とのや 
り取りと言いますか、絡みと 
言いますか。 

ぜんじ：グラディウスの特徴 
として、自分の好きなときに 
好きなパワ—アップができま 
すよね。それに対しての無限 
の敵の動^とかつてことです 
よね？ 

町口：そ-つい-つ部分を取り入 
れて行きたいなと思います。 
まだ先の話ですけどそ-つい-つ 
理想形がでキ J た段階で初めて 
「グラディウス」という名前を 
つけよ-つかなと思います。 





疆⑩ © 


キヤサ夫〔このソ I ラ I アサ 
ルトなんですが、 3 D のゲー 
ムとして昔からあるアフタ— 
7 K — ナ—とかああいう系統と 
はまた違つた新しい 3 □タイ 
プのゲ—厶だなと感じました。 
そうグラディウス' あくまで 
もグラディウスが 3 D になつ 
ているんだなあと。 

町口：まあゲ—ム性といわれ 
る部分から言えばグラディウ 
スとは違-つんですけれど、実 
際グラデ，ウスの場合ですと 
弾避けとかいろんな2□なら 
ではの魅力があつたんですけ 
ども、今回は 3 D とい一つこと 
で、基本的なところはクラデ 
イウスに似せてますけども、 
ちよつと違 I つかなと。ただグ 


% 


ラディウスの世界観をある程 
度実現で$たと思います。 
ぜんじ： 2 D と 3 □とはゲ— 
厶性が違ラと思いますが、2 
□のグラディウスから持って 
$たコンセプトはありますか。 
大橋：ことの発端がグラディ 
ウスの世界観だけを 3 D に罱 
き換えようというのが狙いで 
したので、ステ—ジの構成、 

イメ—ジがグラディウスっぽ 
いですね。あとはどこまでグ 
ラディウス U 近づけるか' バ1 
ワ—アップなどをど-つするか、 
•とい-つところが大キ J な課題だ 
つたと思います。このへんも 
実際やりながら試行錯誤して 
いつて取り入れられる範囲で 
取り入れよ一つとい|つことで最 
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終的にこ-ついう形になりまし 
た0 

町口：最初はあまりにもグラ 
.ディウスを追いかけすぎてし 
まって、ゲームにならなかった 
ので、今回は原点を振り返って 
ゲ—厶というところからグラ 
ディウスを作っていこうと。 
ぜんじ：パワ—アップ関係な 
ど LV ろいろ試行錯誤したんで 
すか? 

町口：そ|っですね。あのまま 

アップって sa ^- 
にはいかないですから。 3 D 
にむいたパワ—アッブってい 
〇のは当然必要になってきま 
す。オプションなどの絡みも 
CU 次元のグラディウスだから 
こそ使えたオプションの動き 
ってありますよね。隠れたと 
ころの敵を倒すとかいろんな 
ちのがあったと思-っのですが、 
その動$を表現で吉ない分、 
別の方向で面白さを表現しな 
くてはならない。そこで、で 
$たのがこのパワ—アップと 
い*つことです。 

ノリック：そのぼか継承され 
たコンセプトは、どのよ I っな 
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世界的に雄合武術試合が盛んになってきた今、国際的な雄合異種格 H 技世界大会を開催するべく世 
界各国の武術団体が協力することとなった。参加選手は世界各国の武術団体の代表者や、武道家たち 
であった。 

世界大会の出場のためには各文化圏での予選を勝ち抜かなければならないのだが、アジア武術選考 
会では有名無名すベての武道家たちに参加権が与えられ、ここに前代未閡の規模で、異種格 H 散打拭 
合が行われることになったのである。 

さまざまな武道が一堂に会す異穩格 H 技大会とい5ことで当然のことながら試合形式についての問 
題が発生した。そこで、各国代表団が結成する MAOC (マーシャルアーツオリンピックコミティ） 
は実戰靈視の開催方針から試合会場は試合直前まで選手に知らせずさまざまな場所、時闉で行われる 
こととなったのである。 

ルールは1試合2本先取制とし、テクニカルノックアウト、規定された H 技範囲外に押し出されて 
のリングアウト、一定時間内での判定によって勝負を決する完全決着制で行われることになった 0 







ついに姿を現したコナミ期 
待の新作「フアィティング武 
術」。先だって発表されていた 
3 D ポリゴン格闘 「 PF 57 
3」が、ついに正式にその全 
貌を露にしたのだ。 

周知の通り、このゲームは 
新基板 「 C 0 巳 RAJ を用い 
て作成された、コナ///初の業 
務用3□格闘ゲー厶である。 

動いている画面こそお見せ 
できないが、 「 COBRAJ の 
底知れぬ可能性と圧倒的パワ 
I を、この誌面から感じて戴 
けるだろ|つか。業界最高のス 
ペックを持つ基板が生み出す 


のは、実写よりリアルな仮想 
世界。 

そこに息づく住民たちが繰 
り広げる一大格闘絵巻、それ 
がこの「フアイテイング武術」 
である！ 



ゲー厶に登場するプレイヤ 
—キャラクターは全部で日名。 
見ての通り、すべて東洋に端 
を発する、または東洋にて熟 
成された武術を嗜む者ばかり 
だ。 

この猛者たちを操るには、 
一本の日方向レバ—と三つの 
ボタンが必要となる。 

ボタンの効用は、左から「ガ 


I ドボタン」「パンチボタン」 
「キックボタン」となつてい 
る。ィマドキの現代つ子には 
割と馴染みのある操作系とな 
つているのではないだろ|つか。 

パトルステージは、リング 
アウトありの制限フィ—ルド 
となつている。町中や岸壁、 
室内や荒野など' 多彩な情景 
の中で激しい闘いが展開され 
る予定。 

さらに'このゲ—厶には 「A 
—機能」が搭載されており、 
CPU キヤラクターは相手の 
攻撃を学習し、自分の技とし 
て使用するよ-つになるのだ。 
時間が経つにつれ、 CPU が 
多彩なコンビネ—シヨンを使 
つてくるという寸法だ。 

またこのゲ—ムには初心者 


モ—ドもついており、ボタン 
を一つ押すだけで様々な攻撃 
を繰り出してくれる便利なシ 
ステムを搭載。 

この初心者モ—ドで使える 
技は、先の 「 A — 機能」が、 
過去にラ—ニングした技を再 
現する仕組みとなっている。 

未だ、見えてこない部分も 
多いこのフアイテイング武術。 
開発段階とい|つこともあり、 
多くを語ることはできない…。 

しかし超美麗なヴイジユア 
ルと、多彩なシステムが嫌が 
応にも我々の期待を煽るこの 
ゲーム。次号以降ち情報が入 
り次第、追って詳細をお知ら 
せし r いくのでお楽しみに。 
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国籍：日本年齢： 24歳武道スタイル：沖禰唐手 k , :X 
プロフィール：沖網古流武術「首里手」を秘伝とするある一族め51 
その技は秘伝ゆえ、語られることはないが彼独自の技めなかにそ (2 
とができる。しかし、その拳には彼独自の創作が加えられ t お0了 


-部を垣間見る‘こ 


とができる。しかし、その拳には彼独自の創作が加えられており'、 '1 K 代化している空 
手にも通じる部分がある。どの団体にも属さなし〗孤高の武術家であり、、''醞 ■.かの名 
は素性を隠すための偽名である。 1 ，、f 

特徴：すべての攻擊に優れたスタンダードなキヤラ .. 乂 ノべ.へ 

• r 跳び膝蹴り J 「外袈裟打ち r 諸手打ち」 - - 


大会5連覇の経歴を’持つ。5歳のとき仏門し 

,こ孙し18嫌まで武術の修業を行ったのちに還俗 
ら棍棒拳も教えている。20歲の時、周りの薦めで中 
_国技館は彼を新門長として招聘し>こが、若輩を理由 
に武術指南を続けている。 

法らしい奇妙な動作をメインにしている 
j 「双捶打」 「羅漢睡状 j 「羅漢脚」 




道スタイル：テコシドー . 

が成立する前から武道として历テ^ドーを父に’学ぶ 
ンドーがメジ莘一になっていくことを喜びつつも、武 
g 悲観している。競技で禁じ手となつ-てし.1^技を無意識に繰 


観している。競技で禁じ手となつ-て@技を無慝識に繰 
gs 所属していないが、実戦では無類め強さを拜揮して 
政技を駆使してテコンドー世界一を寒証冗孕亡もりで 

フー キヤラ 

— I 叶赛 「ネリヨチヤギ J 「パンダルチ • ヤギ」 V 


嫛 ZA 鏞 

(絲とめつはき〉 


_ _ 式太極 

ール ：太 極 胃 開 1 且。初め永年 県の薬業者であった g 胯拳師として武 
ていた活人的武術を学ぶために 拝師。刀、槍、拳のす*ベてを修め、「十 
j と p ば数十年の師事の後に 独自の新架式十三勢を辑み出#か自 
诗^ず®皮の表舞台には出ることなく 今に至る。 ） 

の 攻擊を化到で捌き、反擊をする テクニカルキヤラ 
廣撲帰山」 「圈唾」 「踏脚 j 


- : 

ていた卿:;活. 
j と呼ば M 。 
诗^ず粟^の表 
を化 1 J で 


武道 吹タイル 


mm 


金剛寺鉄ぬ 
(ZhZ^ZoW 

隱 


Nft ： 、: 


: 



J 這 


1 厂 へ j 

国籍： 香港年齢： 39歳武道スタイル：意拳’ - 

プロフィール：若い頃拳術修業のために北奉に渡り日本語学校の_をす’る傍ら武術 
修業を行っていた時「意拳 j の名手に出会い、拝師。正式に10年ほ 1•「意拳」、を学ぶ 
ことにな)る。以来、香港にで,さまさまな武術指南を行っているが、良らの庚業ち舞っ 
て'いない武術の焱人である。 ) 、ンべ _• 

特徴：素早い動作と発力を挦ったパワーキ+ラ ' 

技名：「摩擦歩」「前発力 j 「貫手 j 「肘擊 j x - 



真夏城 f 押 mr ムを潜行探索银占 


のくたた、</ 
術たつれし X 

流を多てゝ 
女門もて ir < 0 /.\ J 
乙の i 会る II 
早場 KT に大い曲 
む}^^^て/ 
く^;大回し 
./ を乙出を今と丄 
f . れ早げ分はラ打 
流に逃自椿よ顎 
0てにでるし jg 
_当容まい得掌 
柔兵目内今て獲卩 
流流を業、つを 
女眼椿修が願生 J 
'乙心たいたと下葉 
早生づな IV い門落 
•.柳立赦てしの 、 
ル、に容てほく身 
イし場け立て多て 
夕く道情をつて当 
ス亡ての計送め段 
道をし蔵生を広師上 
武親と惠か後に業 f 

11 , 
19し跡たで福全をげ 
••くのつみ裕を技投 
齢幼父かのは名げ$ 
年：祖な生にの投卷 
ルるた下父術なり 
本 I あ絶門祖柔々取 
日ィ でをのる流様 r 
:フり後いあ女：： 
藉口取がな恩乙徴名 
国プ名者少大早特技 


















無双連拳もやは 1 0 健在。ここで 
も C より恵まれている。 





技名 

コマンド 

技名 

コマンド 

技名 

コマンド 

ワンツーパンチ 

8888 

激斬脚（げきざんきゃく） 


剛掌破（ごうしょうは） 

•• 

螺旋嬰刃脚(らせんしゅうじんきゃく) 

^8282 

地斬脚（ちざんきゃく） 


激剛掌波（げきごうしょうは） 


風神拳（ふうじんけん） 


裏旋空刃脚 （りせんくうじんきゃく） 

<^#882 

鬼哭剛掌波（きこくごうしょうは) 

#gQ 籲:-籲籲 

空斬脚（くうざんきゃく） 


鬼神拳（きじんけん） 

於 88 

挑発 


右踵落とし 

088 

影足（かげあし） 

00 ☆§§ 

気合い溜め（きあいだめ） 

•• 

踵落とし 

立ち上がり途中 

瓦割り（かわらわり） 

しゃがみ途中に 88 

裸締め（はだかじめ） 

接近して S 

閃光君！拳（せんこうれつけん） 

S8888S 

瓦割り崩拳(かわらわりぼんけん） 

しゃがみ途中に 8888 

金剛落とし（こんごうおとし） 

接近して 8S 

破砕蹴（はさいしゆう） 

8228 

鬼下駄（おにげた） 

相手がダウン中に暑 W 

断頭手（だんとうしゆ） 

相手の左側面に接近して s または i 

雷神拳（らいじんけん） 

〇 ☆ 抑 88 

鬼瓦（おにがわら） 

暑騐 

奈落（ならく） 

相手の右側面に接近して i または i 

鬼哭連拳（きこくれんけん） 

888888 

奈落払い鬼神拳(ならくばらいきじんけん） 


仁王砕き（におうくだき） 

背後から接近して S または S 

無双連拳（むそ 5 れんけん） 

2888S 

奈落払い雷神拳(ならくばらいらいじんけん) 

。 ☆ ひ ％8282 8S ☆跎 

背中向きからの投げ掴み 

背を向けて SS または: :5 

奈落払い（ならくばらい） 


羅生門（らしようもん） 

<^88 

超ばちき 

接近して::峰” 

奈落払い踵切り(ならくばらいかかとぎり) 

奈馳い中にレ/卜こュ-トラル 828 i 

多聞殺•害（たちんさつ • いち） 


ばちきくらべ 

接近して:峰％ 

左踵落とし 

於 28 

多聞殺•式（たもんさつ.に） 

^>8808S82 



崩拳（ぽんけん） 


一徹（いってつ） 

挤ックでカウンタット抓こと S こ:. 


1 








•奈落払い 

次のぺ—ジでも解説するが' 
一応ここでも…。 

仁も持つている有名な下段 
技だが' 今作平八の持つてい 
るそれは、1段目を立ちガー 
ドされるとダウンを奪 I つこと 
がでさず、ダメ—ジも貧弱。 
しかも、次に派生する技ちす 
ベて連続技にならない。 

が、2段目以降なら問題な 
いので、やはり前作同様、風 
神拳との二択として非常に使 
える下段技と言えるだろラ。 
•無双連拳 

前作どおり。.パ.ッチリ2発 
連続でつながるし「入れば空 
中コンボも狙える。が、拾い 
にくいのも相変わらずなのは 
嬉しくない。 





継承技は、そんな 
奕わってな IV のね 

も5少し風神拳について、 
説明しておこ一つ。この技、仁 
もそうだが、最速(と RP が 
同時)で出すと：=フレ—ムと 
(立ち LP とほぼ同等)驚異の発 
生スピードを誇る。よつて、 
反撃技としてち使用でキ J 、 な 
おかつガードされても反撃を 
受けないのだ。さすがに、実 
戦で毎回最速で出すのは難し 
いが、練習しておいて損する 
ことはないはず。ちなみに、 
仁のような"ガード外し"の 
よろな効果は、平八にはない。 

それでは、継承技を紹介し 
ていこ|つ。 

•破砕蹴 

三島家のダウン攻撃と言え 
ばコレ。だが、寄る年波には 

勝てず、ガ—ドさせるかヒッ 

卜させるかしないと、自分に 

ダメージ (5) が返つてくる 

ようになり、それだけならま 

だしも、一定時間そこで痛が 

る仕草を見せる。 
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:島平八 10 連コンボ 


入力（☆はガードボイント） 

^88 

S 8 

8 S 

• 

☆28 

8 S 

☆82 

88 

88 

88 

攻撃種類 

上 

上 

上 

上 

中 

中 

下 

上 

中 

中 

攻撃力 

7 

8 

6 

7 

6 

11 

5 

5 

8 

30 



一八を打ち倒した平八は三島財閥の長として復活 
を果たした。 

さらなる三島財閥発展の為、世界の国々の信頼を 
得ようと私設部隊「鉄拳衆」を組織し、世界平和に 
従事させた。 

15年後、「鉄拳衆」がインディオの遺跡を発掘中 
に謎の生命体を発見するが、鉄拳衆部隊は謎の生命 
体の手によって全滅する。 

謎の生命体が伝説の「闘神」である事を知った平 


八は、その闘神の力を手中に収めれば若かりし頃の 
「世界征服」の野望が達成できると考え、闘神を追 

裔丨 

そんな時、平八の前に「風間仁」と名乗る15歳 
の少年が現れる。仁が自分の孫であることを知った 
平八は、•(二の母親「準」の身に起こった事を聞き 
「闘神」の狙いが「強い魂」であることを確信する， 
そして、準と一八の魂を受け継いだ仁を鍛え上げ、 
闘神をおびきだす為に利用しようと考えた。 


仁が19歳を迎えるこの年、平八は 「The king 
of iron fist toumament 3 J の開催を世界に声明。 
同時に平八は、三島家の血を受け継ぐ「仁」が「_ 
八」と同じ「危険な力」を発しはじめている事に気 
付く。そこで平八は闘神を誘き寄せる為に「仁」を 
利用したのち、一八の「血」を絶つ為に「仁」を始 
末しようと画策している。 





拾えない。 

もちろん、鬼神拳ではこん 
な芸当はできないし、ガード 
されても反撃を受けづらい、 
とい-つだけなので、ど-つせ出 
すなら雷神拳を出そラ。 

最後に、豪掌破について。 
単体で出せば近くに、連携な 
ら遠くにと' 連携時と単発時 
では、相手の倒れ方が違-つだ 
けなので、アクセントとして 
使い分けていれば、それでい 
いと思ラ。 

また、挑発は全身に電流を 
走らすシンプルなもの。返し 
技の〃一徹"はあまりにも条 
件が厳しすぎて、かなりの偶 
然が伴わない限り' 見ること 
は叶わないだろろ。 






地上で使5場合は、2発止 
めが有効。ガ—ドされても反 
撃は受けないし、相手を少し 
ひるます。で、止めた後はセ 
オリーとして技をつなぐ。比 
較的、無双連拳が止められに 
くいぞ。ど-つやつても止めら 
れるよ-つなら、 3 発@まで出 
し切つてしまえばいい。 

さて、多門殺についてはこ 
れぐらいにして' 奈落払いに 
ついても解説しよう。 

今作から、派生として鬼神 
拳と雷神拳が出るよラになつ 
たが、結論から言って' 鬼神 
拳はあまり効果的ではない。 
では、雷神拳はどこがいいか 
というと、なんとヒット後コ 
ンボが狙えるのである。 

いつでも、とい|つわけには 
いかないが奈落 X 3」•雷神の 

ヒツト後は、、とりあえず無双 

連拳で拾えるはず。これが奈 

落 x 2になると、高度が下が 

り豪掌破とかでしか拾えなく 

なり、奈落 XI だとまつたく 






平八の新技…。真っ先に挙 
げなければならないのは、や 
はり"多門殺"だろう。 

この技、言つてしまえば立 
ち LP と新技の"羅生門"を連 
携させたもので、次の3発目 
が雷神拳なら"多門殺•舂"。 
激斬脚なら〃多門殺•武"と 
なるわけだ。 

性質のほ-つはとい-つと、立 
ち LP 以外中段で構成されてい 
て、気軽に出せると言えば出 
せる。だが、 I 見重そラな技 
を軸にしている割に、カウン 
夕—でも連続技になる部分が 
I つもない。これが欠点。 

よって、この技の使い所は 
一般的なそれと' S 多少異なる。 
恐らく、空中コンボ技として 
使|つことが最も多くなるだろ 
ラ(多門殺•武)。そんなに減 
るわけではないが、他にいい 
のが見つからない現状では割 
と多用されている。 I 応、最 
速雷神拳がもっと減るが' 入 
りに <<、実戦的ではない。 
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鉄拳界初の打撃投げにして、浮かせ 
按でもある。 



唯一の転ばす下段技 、 S • エッジは 
出な遅 < 硬直も長い。 




崩拳ステッフは、多用すべし！筆頭 
はアトッミックだが…、 







« 1 1WWF 屬 

! 鉄拳 3 


〜 〆 —’ 


@祖钃 


技名 

コマンド 

技名 

コマンド 

技名 

コマンド 

ソーク•クラブ 


ブレイジングコンビネーション 


ダブルバックナックル 


ワンツー□ーキック 

S 88 S 88 

ガトリングプラスワン 


マッハコンビネーション 

'••Cm • 

ストッビング 


ストッビングトリプルパンチ 

'ン免:'"', • 

スラッシュコンビネーション ( A ) 

::播 • 

ストッビングフェイントニー 


ファントムクロー 

横移動中に？ 1 

スラッシュコンビネーション ( B ) 

ぐ 885882 

スライサー 


スネークファング 

，or •• or^ror •• 

アトミックコンビネーション ( A ) 

嫌 •參《 

ガトリングコンビネーション 


スナイパーソパット 

合またはへ • 

アトミックコンビネーション ( B ) 


ストッピングフェイントストレート 


フライングヒール 

または: • 

フリーズコンビネーション 

參 ♦ 

ライジングコンビネーション 

通— • 

ニークフツソユ 

立ち上がり途中にレ 

ショートアッパー 

立ち上がり途中に M 

クイックソバット 


ダブルニークラッシュ 

立ち上がり途中に • • 

サイドク□一 

V"## 

スナイパーソバットコンボ 

088288 S 

クイック□—キック 

088 

フライングニールキック 

ぐ 

サザンクロスコンビネーション 

• •• 

レッグスラッシュ 

YjO# 

気合い溜め（きあいだめ） 

" 

レフトボディーブロー 


スネークコンビネーション 


DDT 

接近して S 

ライトニングブロー 

%• • • • 

スネークエッジ 


落下式ブレーンバスター 

接近して 5 

ライトボディーブ□一 

Q 8 S 

サイド八ンマー 

横移動中に 1 * 

フリーフオール 

相手の左側面で接近して r または i 

マッ八パンチ 


グラビトン八ンマー 


ニーブラスト 

相手の右側面で接近して r または 1 

ダブルボディーブ□一 


クイックグラビトン八ンマー 


八ンマース □— 

背後から接近して S または 5 

ボディーアッパー 

立ち上がり途中に j 

スウェー 

如 

背中向きからの投げ掘み 

背を向けて S または S 

アトミックブロー 

立ち上がり途中に龀ット後 峰 • 

スウェー & スマッシュ 

<>^<^☆88 

デスメッセンジヤー 

♦：：>%•• 

リフトアッパー 

立ち上がり途中に？ 

サザンクロスプラスワン 

* 1 參拳參 

下段さばき 

: .(または ）: or : (または）： 

デビルク□一 

横移動中に • 

ライトバックナックル 

088 




いわゆる”コンパ 
チ„としてはブル 
ースに 近いか。だ 
が、あくまで近い 
だけ。まったくの 
新キヤラと思って、 
間違いないそ I 


SW 


Hr 




連携技以外 -ct 

IJK なに使旯る技が … 

主な連携技以外の、固有技 
から見ていこ - つ。 

•ストッビングフェイントニ 

ストッビングは、いわゆる 
トゥーキックに近い形態の技 
(上段)。そこから、ワンテン 
ポ遅れて、膝(中段)が出る。 
〃つなぎ"はかなり遅く見える 
が、カウンタ—だと連続技。 
•スライサ— 



リ—チのある回し蹴り。出 
るのはかなり遅いが、威力は 
高い(中段)。 

•クイックソバット 
プライアンは LK で、上段の 
八イキックではなく中段のソ 
バットが出せる。そして、も 
ラー回 LK を押せば、このクイ 
ックソ八ットになるわけだが' 
2発目は上段で' カウンタ— 
でないとつながらないので注 
意。また' 頭に' RK を持って 
くることも可能で(スナイパ 
I ソバットコンボ)、その場合 
は、1発目がカウンタ—だと 
相手がダウンする。以下は同 
様。 

•サザンクロスコンビネ—シ 

ヨン 

LPRK の PK (上.上)から 

の中段蹴り。 RK は P がカウン 

夕—で連続ヒットするが ' K 

がカウンターだと、相手がダ 

ウンし中段蹴りは当たらない 

(通常ヒツトでは連携)。 

•ダブルボデイブロ— 


rc 


このブライアンとい-つキヤ 
ラは、連携技に富んではいる 
が、実のところ、それで押し 
ていくには、本職のそ' tl と比 
ベると少々性能が低い。では、 
なにで補えばいいかとい-つと、 
ズバリ、空中コンボ。浮かせ 
技は01、3種類用意されてい 

るし、そこから安定のものを 

入れてもフルゲージ3分の一 

強は堅いのだから…。 

そして' 地上技も当たれば 

高威力なものが多いので' 割 

と「何をやつても強い」のだ。 



仁の鬼八門みたい な 技、 と 
言えば分かりやすいだろ ラ か。 
レフトとライ トのボディブ ロ 
I を0 J 発繰り出す、連続技 
(中、中)。 

•アトミックブロ| 

ボディアッパ—からの派生 
投げで' I 度相手を叩きつけ、 
そのバウンド中にコンボを入 
れることができる。他キャラ 
と比較しても' これほど強力 
な浮かせ技はないだろ-つ。 
•リフトアッバ| 

こちらはスタンダ—ドな浮 
かせ技。アト ミッ ク後よ りも 
格段に拾いやすいし.、ガ—ド 
後の隙も小さい。安定したい 
なら、こつちだ。 

• 二—クラッシュ 
カウンタ—なら"崩し"に 
持つていける(フアント厶ク 
口—と共に回復可)膝攻擊。 
ブライアンは崩拳ステップ 

と、その逆(スウエ ー) も持 

つているので、前出の2技同 

様、こ5>いつた立ち上がり技 

を出すと$は活用しよ-つ。 
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にも,あるぞ。 • これがカウンタ—なら、 



アツノ彳一が入れば、 • この•二択部 
も自動で決まるのだ。-、. 


ブライアン•フューリー"10連コンボ 



ブライアン•フューリー29歳、国際轚察所属中に香港 i グ「レフリカント軍隊」の 完成まで あと一歩のと ころま 
の銃擊戦で死亡 c :で 迫って:いた。レプリカ ントの完全 完成型 こはボスコノ 

ブライアンの死体が向かった先は棺桶では なく、ドク：ビッチの開発した「永久機関」が必要と考えたドクタ 
ター. アベルという男の研究室だった： ドクター .アベ ：一， アベルは、..ブライアンの 死体をレブリカントとして 
ル88 歳' 彼は瑱の世界でこそ有名な研究者だが、研究に : 再生し' ボスコノビ ッチの 脳内データ採取の任務を与え 
おいては今まで何度も、あのボスコノビッチ博士に先を ： た： 

越されているだか.彼は遂に人工知能をもつサイボー ： 生前、 国際 聚察だったブライアンは腕利きの 刑事とし 


て評判だったが、国際的事件の手柄を香港国際警察のレ 
イ • ウーロンに取られた話や、麻薬組織との繫がりが嵴 
されたりと、いつも影がつきまとう刑事でもあった。 

ブライアンはボスコノビッチと関わりが深い吉光を標 
的に 、 「The king of iron fist tournament 」 に潜入する 


ンタ|で連続)の以。これを 
頭につけることができるので、 
大いに活用しよう。 

そして、もう一つ。 PK を含 
んだすべての技が上段である、 
とい-つ欠点を補|つべくあるの 
がレッグスラッシュ(中段、 
回し蹴り)。これは単体で出す 
ときは、 RK としなければなら 
ないが' マッ八コンビネ—シ 
ヨンに含んだ場合は' 3発中 
どこでも RK を押すだけで出せ 
る。しかも、2発目の"キヤ 
ンセル横移動"からでも出せ 
るので、利用価値は高い。 

ちなみに、その「スラツジ 
ユコンビネーシヨン(巳)」は 
空中コンボにち使えるぞ。 


E 発目の RP がカウンタ—なら 
次の LP が。その LP が通常ヒッ 
卜でも、最後の二択部分どち 
らち連続でつながる。 

また、1発目の LP をストッ 
ピング(へ以)に代えること 
も可能だが、カウンターでな 
いと2発目の RP に連続でつな 
がらないので、で$るだけ接 
近してから、 LP 始動でこの連 
携は使つたほ一つが効果的だろ 
-つ〇 

ちなみに名称は、 RP 始動で 
フックで締めれば「ライジン 
グコンビネーシヨン」。ローキ 
f クなら「ブレイジングコン 
ビネーシヨン」となり、、 0 LK 
(二択部中段)で始めれば「ス 
トツビングトリプルパンチ 」I 
となる。技表で確認してみて 
ほしい。 


マッ A : 
.□; v ヒネ—シヨン 

ブライアンを象徴するコン" 
ビネーシヨン、といつても過： 
言ではないのが、このン RP :: 
1. P . RP の「マツ 八 コンビネ— • • 
' - V . ヨン」。基本的に」 RP のバッ. 
クナックルにはどんな連携に： 

組み込まれようとも LP でキ： 

甘 > セルが可能。同じく、 •： 

RP LP のダブルバックナック. • 

ルにも、で"キャンセル 構： 

移動〃が掛けられる。 ： 

では、この連携の特徴的な： 

部分はとい|つと…。まず' 1 H 

発目。カウンター(崩し、回 •• • 

復不可)でないと、2発目に： 

はつながらないが、2発目は： 

ヒットすれば必ず相手を"崩. 

し"状態に持つていけるのだ： 

(回復不可)。そして、そこに.. 

3 発目の RP が入るという寸法 M 

だが、確、認してから .瑭 RP で. 

•も0<。しかし、 ： 

振りゆえに出し所が 

そこであるのが LP . kRK (カウ： 



トリフ fl / パンチ 

便宜上、ここではげ丄〒1 
LP のコンビネ—シヨンを「卜 
|リブルパンチ」と呼ぶことに 
する。 

この連携の特徴的な部分は、 
一最後のフック(中段)か 
一服のローキック(下段)をく 
つつけて二択を迫れることで、 



ガトリング 
II ンビネ I シヨン 

LKRP — LP-RK (下段、口 
I キック)の連携を.「ガトリ 
ングコンビネ—シヨン/最後 
の RK を RP (中段、フック)に 
すれば「ガトリングプラスワ 
ン」とな.る。‘ 

トリプルパンチとの相違点 
は2発目の形態と、二択部分 
の前に同じアッパ—が出なが 
ら'カウンタ—でないと最後 
の技に連続でつながらない。 
よつて' あまり使えない。. 





















































































担当：不揃いのアディトシ 


mmayJTjmi 





て 


チョップコンボ代表例 


仁 

立ち LP — 羅刹門•壱 

ポール 

ワンツーパンチー双飛天脚 

ロウ 

立ち RK — ドラゴンラッシュ 

キング 

ライトストレートレフトアッパー 
—ブルータルサイクロン 

ニーナ 

ワンツーパンチーライトロー キック 

S バックスビンチョップーファールキック 

吉光 

立ち LP — バレリーナ八イキック 

エティ 

ワンツーノ \°ン チー ワンヅーノ K ンチ 

クマ S パンダ 

ベアヘブンキヤノン 

ジュリア 

立ち LP — 通天砲 

ガンジャツク 

立ち RP 

—シザースメガトン n 発目のみ） 




このべ—ジのタイトルであ 
る"チョップコンボ"とは、 
"前転クロスチョップをガ—ド 
させた後に入る、空中コンボ〃 

I の略。同じチョップ技でも後 
転クロスチョップ、ランチョ 
ップ、もしくはキングのフラ 
イングクロスチョップでは、 
同様の効果は得られないので 
注蔥してほしい。 

あなたは前転> 
でさますか? 

チョップコンボについて説 
明する前に、まず前転につい 
て考えよ I つ。 

いまさら言-つまでもないと 
思*つが、前転はその最中に常 
にやられ判定があるため、数 
ある起キ J 上がり行動の中でも、 
最もリスクの高いものである。 
よつて、ある程度間合いが 



前 In か5のクロスチヨツフの報 

酬はここから始まる。 


ラの場合は、前転をしたら蹴 
りを出すしかないので仕方な 
い…。それ以外のキャラは、 

前転したらクロスチヨップだ 
けを狙えばいい。 

そして、それを出してから 
望むものはヒットではなくガ 
I ド。そ一つすれば当然、相手 
はひるむ。その間は：=フ レー 
ムで、そこに技が入れば浮か 
すことがでぎ' 空中コンボに 
つながるとい I つわけだ。 

では、どんな技が11 フレー 
厶間に入るかとい-つと…。ぼ 
とんど共通で、立ちげ(ジャ 
ックのみ昍)。ロゥとニーナの 
み、立ち RK でもいいが' この 
状況下でのコンボ補正は厳し 
く2、3ドットの差なので、 
深く考える必要はないだろう。 


㈣ 纫温 



仁はげ.羅刹門がっながって強 なんじや、 nu ヤア〜。これで 


力だぜ、へ V — 


も減つているほろ? 


離れたところでダウンし、相 
手の反応がよっぽど悪いか、 
様子を見ているかしていない 
限りでぎるものではない。つ 
まり、自分の観察力と運。こ 
れらが-つまくかみ合って、初 
めて前転は成功し、相手の懐 
まで転がっていけるのだ。 

この報酬、 

安 IV ですか? 

ごくたま—に見かけること 
があるが、前転してから起$ 
上がり蹴りを出すプレイヤー。 
これは、かなりいただけない 
ので' やつている人はやめた 
ほ5がいだろ-つ。 


ただし、前転クロスチヨツ 
プを持つていない、レイ、シ 
ヤオユウ、フアランの3キヤ 



I 部のキヤラのみ、右ハ V 
キックでも間に合う。 



そのひるみ中に入る技として、 

立ち LP がますは安定。 


なんていぅのかな、この胸 
ヤモヤは…。あま一い、に 
y そしてグッとこみ上げ 
。たまに出せる^刖転ク 
ツプこをガードさせた 
頭をよぎるものは…。 






























重さの利と代償 

鉄拳3は他の 3 D 格闘ゲー 
厶に比べ、キヤラクターの重 
さはそれほど影響しない。も 
ちろん浮く高さや空中コンボ. 
の入〇やすさなどに影響はし 
てくるが、キヤラ限定コンボ 
の類は少ない部類に入る。 

しかしそんな中にあつて、 
明らかに他キヤラとは異なる 
性質を持つた奴らがいる。 

それは時限キヤラのクマと 
ガンジヤツクだ。この2キヤ 
ラは重いが、判定があまりに 
も大吉いため、空中コンボが 
非常に入りやすい。 

また、ダウン状態がこれま 

た死ぬほど厚く、通常キヤラ 

は下段技ですら一部しか入ら 



ないのに' クマとガンジヤツ 
クには I 部中段技ですら入る。 

さてこれは鉄拳2でもいえ 
た話。本題はここから。 

この2キヤラを使つている 
か' あるいは数多く闘つてい 
るならばすでに気づいている 
方もいると思|つが' 浮かせ技 
であるはずの右アツパー (ノ 
—マルヒツトでも浮くもの) 

を当てても、のけぞるだけで 
終わつてレま|つのだ。 

また、右アツパ—以外でも' 
本来浮かせ技である|部固有 
技でも同じことがいえる。 

彼ら重量級の重さと厚さは、一 
必ずしもマイナスに働いてる 
わけではない。これでも I つ安 
心して使えるね。 



重蠆級キヤラは右アツパ—を当 
てて t , 浮かすにのけぞるだけ。 



ま、すべてが浮かないわけじや 

な V 、浮<もんは浮<んだけど 

ね0 



隠し n スチュ—ム 
4A 目 登場！ 

.暴含^ 

仁、シャオユウの制服パー 
ジヨンに続き、二—ナにもス 
夕—トボタンで選ぶ、3つめ 
のコスチュームがあつた。条 
件はこれまでと同じく完全に 
時間によるもの。この号が出 
ている頃にはすでに選ぶこと 
がでをるよラになつているだ 
ろう0 

さて、 ニー ナの隠しコスチ 
ュ—ムだが、それはなんと妹 
のアンナ•ウイリアムズ。パ 
ツクスト—リーでは二人とも 
n— ルドスリープしていたと 
い一つ話だつたから、勘のいい 



ニーナに合わせてスタ—トポタ 
ンを押すとアンナ登場。 


読者ならすでに予想がついて 
いたかもしれない。 

ただし今回のアンナの位置 
づけはあくまで二—ナの隠し 
カラ—。残念ながら技や性能 
は完全に二—ナと同じ。当然 
2 P カラーも存在しない。 

ロウを入れればすでに4キ 
ャラが登場した隠し n スチユ 
—ム。名前まで変わるといラ 
パタ—ンはこれが初めて。次 
に出現するのは I 体誰なのだ 
ろうか? 



性能的にはニーナと同じ。アン 
ナ固有の技はない。： 一 



しかし勝ちポ—スは健在。 


69 


スが眼前に現れるはずだ。 

キャラクタ—によつて、鉄 
拳2での勝ちポ—ズだったり、 
他キャラの勝ちポーズをまね 
してみたりといろいろある。 
まだ見たことがない人は 、I 
度試してみてほしい。 

。八—フエクトや普通の勝ち 
ポーズはパンチボタンに対応1 • 
しているので、これらの勝ち 
ポ—ズを任意に選択すること 

も可能。ノーマル勝ちポ—ズ 

が LP 、 パ—フエクト勝ちポ— 

ズが RP だ。 

ただし対戦台では対戦相手 

にリプレイごと飛ばされてし 

まう可能性が大。隠し勝ちポ 

—ズを見たいなら、とりあえ 

ず 1 P 台でプレイするのがよ 

いかと…。 



パーフエクト勝ちボーズも自由 

に見られる。 



キックボタンを 
押しておくと… 


相手を KO したときにキヤ 
ラクターが取る勝ちポ—ズは、 
「パ—フ H クト勝ち」と「パ— 
フ H クト以外」でキヤラごと 
に2種類ずつある。だがデフ 

オルトの10キヤラには、さら 

に2つずつ、隠し勝ちポ—ズ 

が用意されているのだ。 

隠し勝ちポーズを見る方法 

は至つて簡単。リプレイに入 

つたら、キックボタンのどち 

らかを押しつばなしにしてお 

けばいいだけ。これで普段は 

絶対見られない隠し勝ちポ— 



U フレイ中にキツクボタンどち 

らかを押してお<と隠し勝ちボ 

—スが…。 
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ここで倒すベ $ 相手は二— 
ナ•ウィリアムズ。素早い連 
携で相手に付け入るスキを与 
えないで繰り出される技は、 

$つちりとどちらが有利かを 
把握してないといけない。 

また状況によつては、二— 
ナの動きに対して技を出すこ 
とは無意味な場合も存在する。 
つまり、立ちガ—ドかしやが 
みガ—ドかのどちらかしかな 
いわけだ(返し技は除く)。 

このよ5な、非常にツライ 
状況でもポイントを考え、ベ 
ストの対応をしていこう。 

R&B への対応 

おなじみのライトローキッ 
ク S バックスピンチョップで 
ぁる。 

この技は下段•上段といラ 
攻撃なので、しやがんで2段 
目をかわすことはで$る。 

だが、1段目をカウンタ— 
でくらつてしまうと2段目が 
確定でヒットし、その後の状 
態は二—ナ側が圧倒的有利と 
なる。 

とい一つかこの後の投げか右 
アッパ f の01択攻撃をかけら 
れると技で止めることができ 
ないため、対処する側として 

は、ガ—ドポイントにならざ 

，るを得ない。 



R & 巳の2段目がヒツトすると 
二—ナが超有利。 


なせなら、手を出せば右ア 
ツバ—で浮かされるのはもち 
ろん、投げ技を打撃で止める 
こともで吉ないからである。 
よつて、基本的には立ちガ— 
ドかしやがみガ—ドの選択に 
なつてしま一つのだ。 

ただし、返し技を保有して 
いるキヤラであれば、右アツ 
パ—を当て身することがでキ J 
るので、返し技.投げ抜けと 
入力しておくと幅広く対応す 
ることがでキ J る。 

こ 



ガ 

し 

返 

技 

率す 
確は 
のる 
0い 
なて 
かれ 
はさ 
こ力 
こ入 

ここでの返し技入力は、か 

なりの高い確率で投げ技に< 

る二—ナの攻撃に対して無力 

であるので、投げ抜けもワン 

セツトと考えてお$たい。 

また、さらにこの状況であ 

れば、二—ナ側もかなりの確 

率で返し技返しを入力してい 

る可能性が高い。 

対処する側は、返し技入力 

から保険で投げ抜け入力まで 

しているのにもかかわらず、 

返し技を返されるのは精神的 

ダメ—ジが高いが' この後の 

状況は間合いが離れて五分、 

まつた<の仕切り直しになる 
ので良しとしておく。 


とまあ、ここまでは 、 RS 
日の一段目を沩ウンタ—でく 
らつてしまつたとい-つ最悪の 
状況を考えた場合だが、1段 
目がノーマルヒットであれば 
どのよラに対処すべきか。 

とうぜん、01段目は連続ヒ 
ツトすることはないので、ベ 
ストの対処法としてはしやが 
んでかわすことである。 



その場合、一, -- T ナの技の硬 
直中に立ち上がりアツパ—な 
とを当てることがでぎる。 

ただ、この E 段目を確実に 
しやがんでかわせるよ a にな 
るのは難しく、相当のレベル 
に達していないとツライ。 

今度は' 01段目をしやがみ 
きれず、闩03日を立ちガ|ド 
した後の攻防を考えてみよ一つ。 

結論から言-つと、この RS 
巳の E 段目を立ちガードした 
とぎのお互いの状況はまつた 
くの五分。 

ということは、ガ—ドに徹 
するのではな<、技で相手の 
連携に割り込んでいきたいと 
ころだ。やはり、下段さばき 
が怖いところだが、下左パン 
チが有効だろ5。 
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まず、この 01 つの追い打ち 
をくらわないよ I つにするには、 
その場起き上が Q 立ちガ—ド 
になる。 

やり方は' 抱え込み肘打ち 
で投げられたら RP のクイック 
回復を連打？そんな.に気合を 
入れなくても良く、普通に連 
打で OK 。 

そのとき、レバーを真上に 
入力しておけば' その場で起 
き上がるので、起 4 TJ 上が香夕 
イミン^を見計らつて立ちガ 
I ドだ0 

文章で書 < と難しそ一つだか、 
実際には簡単。 I 度成功して 
しまえば n ツをつかめるだろ 



•こ # n Ab の追い打ちを 立ちガ 

I ドす るようであれば、二— 

ナ側は 立ち上がるのを待って. 

から投げや攻擊を仕掛けて <-. 

さようになるだろ5。>-;^'. 

こうなる と、， 攻めの主導権 

は 二—ナのままなので、'体力 

差によっ ては、 甘んじて 追い 

，打ちを受けるという状況 t )' あ 

つてもいい。このあたりは読 

み合いで ある。：：. ム / r : , 


下段スタートは 
多いが 

二—ナには' 知っての通り 
ディバインキヤノンコンボの 
ほかに'シットスピンキック S 
ライトアッパ—やライトロ— 
キックなどの多数の下段攻擊 
スタ—卜の技がある。 

とくに、シットスピンキッ 
クからのライトアッパ—と口 
I キックの01択は下段と中段 
なので、わりとイヤな攻撃に 
なるだろ-つ。 

まあ' そんなに徹底して使 
0てくるプレイヤーもいない 
かもしれないが' 対策として 
知っておいて損はないはずで 


シヅトスピンか弓の減生 


ある。 

まず、シツトスピン St ライ 
トアツパ—から。この技は、 
1段目のシツトスピンがカウ 
ンタ—ヒツトであれば、次の 
アツパ—が連続技として成立 
し空中コンボへ移行できる。 

ただし、相手との距離が近 
いとライトアツパ—の軸がず 
れてしまい当たらないことも 
ある。 

まあ、それを期待するのは 
対策になつていないが、ライ 
トアツパーの部分をガ I ドす 
ることがでキ J れば 0 K だ。 

ガ—ドできれば全キヤラ共 
通ではないが、パンチスピ— 
ドの速いグル—プ(前号の基 
本技性能を参照)であれば立 
ち LP などで返すことが可能で 
あり、わざわざしやがんで迷 




カウンターでなければアツパ- 
はガ — K 。 反擊だ。 


□— キックは最後の I 搫でなけ 
れば捨てていい。 

一つ必要もない。 

また、返すことができない 
にしてもこちら側がかなり有 
利な状態で攻め込むことがで 
きる。 

ほかに、ローキックに移行 
した場合はど一つだろ一つか。こ 
の技はヒットしてもお互い五 
分の状態なので' 最後の一擊 
でなければある程度は捨てて 
ちいい。 

やはり' ライトアツパ—に 
派生したほ-つをガードして反 
撃したほ-つが効率はいいはず。 


.投げコンボ 

やはり二—ナ対策といえば 
投げコンボもしつかりと覚え 
ておこラ。 

まず、この派生にはこれ、 
あの派生にはあれ、と覚えて 
しまえば理想的だが' なかな 
かそれは無理な話。 



^蠢 

投げ n ンボは RP で抜けるのを基 
本としよ〇。 

ということで、どの投げコ 
ンボが来ても最大タメージだ 
けは避けようということで、 
つかまれたときは、ま才仰で 
抜けることを勧める。 

そこで抜けることがでキ J ず、 
次に派生されてしまつたとき 
は両パンチパンチ同時押しで 
抜ける。とにかく、これだけ 
はおさ-又ておこ5。 



飛びつきアキレス键固からは LP 
かパンチ同時の2択。 


^J . C: ■ ノ 

抱^込み肘打ち後 
の追ぃ打 S 

ニーナの投げ技に強力な抱 
え込み肘^ I ちがある。このあ 
と、ニーナは鰓斬りかエンプ 
レスヒ—ルで追い打ちをして 
くるはずである。 

抱え込み肘打ちだけでも高 
いダメ—ジなのに、このあと 
の追い打ちも <ら‘つてしまう 
と相当なダメ I ジになつてし 
まう0 

このとキ J ' 横転や後転して 
しまうと回避することができ 
ず、追い打ちをくらつてしま 
う。ここは確実に回避してい 
吉たい。 .. 





• m , 


•ディバイン後の坎防 

お次は、デイバインキヤノ 
ン n ンボの2段目をガ—ドし 
た後の攻防を考えていこう。 
よつて、1段目カウンタ—で 
浮かされてしまつた場合はそ 
れまで。 

このデイバインキヤノンコ 
ンボは、技の硬直はややある 
ものの、間合いが離れてしま 

一つために反撃する技に有効な 

ものが少ない。 

ただ、確実にニーナ側のほ 

5が不利なので、当たればデ 

カイ系の技を使つていくべき 

だろ|つ。 

なお、ここでは必ず返し技 

返しを使つていくこと。この 

距離であれば、二—ナは見て 

返し技の入力を反応できる距 

離でちあるからだ。 

ほかに、返し技を見越して 

間合いを詰めて投げとい-つ選 

択もあるが、デイバインキヤ 

ノンなどの技で止められてし 

まうのでリスクを伴う。 



ディバインキやノンコンボガー 

ド後は間合いが離れる。 一 

まあいずれにせよ、ここは 

有利ではあるが、二—ナの出 

方を I 度は見極めてから技を 

選択したほ -3 がいいだろラ。 

もし、ここで二—ナが大技 

を空振りしてくれたのであれ 

ば、それはそれで0<である。 















































見た目はカッコイイが、使用率が意外に低めな花郎。こ 
のキャラをもし猿者が使った場合考えられるのが、 K ボタ 
ンを連打するか、この F • クラッカーを打ちたおすかのど 
ちらかであるのは明白。 

集中生息地域は池袋東口のサンシャイン通りをまっすぐ 
行ぎ、馬ゲーセンの手前で左折。新しくで吉た、ゲーセン 
といろよりもゲームグッズショップで多数目擊。 

この戦法が強い部類に入るとは言わないが、これの対処 
法を体に覚え込ますと、似たよろな形態のデイバインキャ 
ノンコンボをくらいやすくなる。これが具合悪い。 




フ アイ ヤー クラ ツカー は、 

1発目をカウンタ—で<らつ 
てしまうと、0 J 発目まで連続。 
その後は浮いてしま一つといラ、 
ある意味かなり強力な技だ。 
しかし、本来は連携。下段 
.上段なので、1発目を普通 
にくらつても、次にしやがん 
ですかすことがで$るはず。 
そして、反撃技に投げ技や浮 

かし技、自信がなければ立ち 



上がり LK を入れる。これが最 
も有効な対処法だ。 

ただ、これを ガー ドしてし 
ま5とガ—ドを外され、距離 
が開去仕切り直し。これが猿 
者を作つてしまう所以。 

よつて、対戦中にうま<織 
り交ぜられても、とつさにし 
やがめるようになるには、そ 

れなりの慣れと反射神経が必 

要。とにかく経験を積も5。 



この RS 巳は二—ナの主要 
技なので、当然多用されるべ 
きもの。そしてこの技の本当 
に強力な点は、その後に隙な 
くアツパ—なり投げ技に連携 
させられること。加えて、キ 
ャンセル横移動と' その後の 
連携も選択肢に含まれるのだ 
から、使いこなされる とガー 
ドして読み合いに備えるしか 
なぃ。 

さて、これが猿者となると 
…。 RS 曰を連発、もしくは 
RS 巳.アツパー ( RP )、 
RS 巳♦キャンセル横移動の 
どれかを繰り返す。 

この5ち、 RS 巳の連発は 
下 P で止まる。横移動された 
場合は、こちらも横移動すれ 
ばその後の選択肢(アツパー 
か投げ)を回避できるはず。 
しかし、 RS 巳‘アツパーと 


なると、バックスピンチヨッ 
プをガードした時点で返し技 
を入れるかガードするしかな 
いのだ。 

こうならないよ-つにするに 
は' パックスピンチヨップは 
しやがんでかわし、立ち上が 
り RK か浮かし技を入れるとい 
つた、対 F •クラツカ—と同 
等の対処法が不可欠。 


ただし、 ロー キックがカウ 
ンタ—だと巳•スピンは連続。 




脣接 np - o よう： 春 C, ® 蠢をぅ| 



ネッッイ 


ドラゴンテイルの性質面は 
置いとくとして、この技は非 
常に出しやすい。これも猿者 
が増える大吉な要因と言える 
だろ-つ。そして、使い所の筆 
頭は起さ上がり時に重ねると 
いぅもの。 

このとキ J の対処法で最もべ 
ストなのが、早く起き上がつ 
てガード。それがで$ない状 
況では、寝たまんまでやり過 



ごし、すかつたところに起き 
蹴りで反擊するのが堅い。 

また、ドラゴンテイルの硬 
化時間は、実は 31 フレー厶も 
あ〇、反擊技ははっキ J り言っ 
て何でも入る。よって、立ち 
上がり RK とかは非常にもった 
いない。できるだけ高威力な 
ものを反擊技として使お-つ。 
もちろん投げ技も反擊技にな 
るが、その場合はワンテンポ 
待つこと。 . 

さて、話は少し変わるが口 
ゥの下段技でドラゴンテイル 
と同じぐらいやらしいのと言 
えば、スライデイング。これ 
をガ—ドするコツは、最初の 
準備動作(しやがみステツ 
プ)'これを見るようにし、認 
めたらしやがむ。ガ—ドした 
ら立ち RK が安定だ。 
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横移動〜擺毖入力で素早 < 軸をすらし 
ていける。 





シャオ：!ウ対»坎略 

特殊移動を 

mo こなせ I 

連携を覚えたなら、シャオユウならではの移 
動を使った闘い方を組み立てていこ5。 

担当：伊勢猫 


といったことも当然でぎる。 

以上が横移動と特殊移動を 
組み合わせて使っていく基本 
形となる。とはいえ、ここに 
挙げていない特殊移動に関し 
ても I 概に使えないわけでは 
ないので、これを土台に自分 
なりに色々と組み合わせをェ 
夫してみてぼしい。 


らい上に、自分の方向を見失 
うこともしばしば…。しかし、 
本来なら横移動2回か横移 
動+背中向けとい P た移動を 
しなければ相手の背後を取れ 
ないところが、側♦前転横移 
動であればたったの1回で相 
手の背後を取ることが可能。 
しかも移動方向が直線的なた 
め、自動で相手に対して必ず. 
背中向け状態にもなって<れ 
るといつたメリットもある。 

それなら反時計回り方向の 
前転横移動でも…と思うかち 
しれないが、側転横移動のほ 
うが実は移動モ—シヨンが短 
く、移動後にしやがみ状態を 
取らない。このため、背中向 
けから虎尾脚や後転〜跳弓脚 
といつた攻撃へとダイレクト 
に繫げていくことができ、側 
転横移動の方が前転横移動に 
比べて何かと使いやすい。 

ちなみに、側転横移動後の 
コマンドの入力方向は正位麗 
で、10.側から20-側のキャ 
ラを側転横移動で回り込んで 


P .った場合、お互いの位置が 
入れ代わ0ているように見え 
るが、コマンド入力は特殊な 
場合以外はそのままと/ CC る。. 

も5ひとつの擺歩について 
ち時計回〇方向への横移動か 
ら出すことで、連続した横移 
動と同じよ一つに相手の背後へ 
と回り込むことが可能。横移 
動〜擺歩から最速の擺歩猛虎 
掌を出せば、相手の背後へと 
ヒットさせられることち可能。 

ここであえて横移動〜擺歩 
砕壁を狙ってみるのもおもし 
ろいかもしれない。 

また、擺歩モーシヨンは擺 
歩猛虎掌と擺歩砕壁のコマン 
ド以外を入力することでキヤ 
ンセルできるため、擺歩キヤ 
ンセルの投げや再度の横移動 


横移動の基本的な使いどこ 
ろは、攻撃後の硬直が少ない 
技のあとや相手に割0込まれ 
づらい連携の間といつたよ I つ 
に返し技を使つてい<ポイン 
卜がそれとなるわけだが' 攻 
撃の流れが止まつてしまわな 
い横移動のぼうが使つていけ 
る機会も意外に多い。 

横移動で攻撃を避けた後の 
選択肢としては' 浮かし技や 
投げなどの攻撃を狙5か再度 
の横移動をしていくのがセオ 
リ—だが、シャオユウの場合 
であれば' これに特殊移動を 



基本的な使い方は返し技と同じ 
よ/つに先読みで入力してい<。 


組み合わせて使つてい<こと 
で、さらにそのパリ H — シヨ 
ンを増やすことが pr 能。とり 
わけ特殊動作の「背を向ける」 
を使つた際に発生する、反時 
計回り方向への移動を利用し 
ていかない手はない。 



基本の横移動は画面奥•手 
前方向の2通り。しかし、特 
殊移動系の技は相手を軸に時 
計回り(右回り)や反時計回 
り(左回り)方向といったよ 
■_- っに' あらかじめ決められた 
移動方 [ qllc 移動していく。 

このため、横移動と特殊移 
動を組み合わせて使っていく 
には、その移動方向を理解し 
ておくことが重要。ちなみに 
「背中を向ける」の特殊移動は 
後者の反時計回〇方向へと移 
動していくため、組み合わせ 
て使っていく横移動も同じ移 
動方向である反時計回りが基 
本。その理由としては' 横移 
動中に背中向け n マンドを入 
力してやることで横移動を途 
中でキャンセルで杏るため、 
素早く相手の背後を取ること 
がで芒るからにぼかならない。 

しかも、これであれば相手 
の背後へと回り込むのと同時 



背を向けなが5相手を軸にして 
反時計回り方向へと移動する。 



_がガー！1で様子を見ている 
ぶラなら迷わすに投げ摑み！ 

( C 背中向け状態にすることが 
できるため、横移動からの選 
択肢に背中向けからの浮かし 
技である虎尾脚を狙っていく 
ことが珂能。背中向けからの 
投げ掴み一とで相手に対して 
二択をしかけ r いける。 

また、横移動から背中向け 
を出してい < ことには 4 P 5 ひ 
とつのメリットもあ〇、ダイ 
レクトに背中向け状態へと移 
行している最中に、背後から 
攻撃を受けて行動不能になる 
といつた状況も起こりづらい。 



反時計回〇方向への横移動 
と「背を拘ける 1 -際の特殊移 
動が同じ方向で相性がいいの 
と同じよ-つに、時計回り方向 
への横移動とは相手を軸にし 
て右回 D する特殊移動を組み 
合わせて使っていく。 

さて' 各種の特殊移動技の 
中で時計回り方向へと移動し 
ていく代表的なものは側転横 
移動と擺歩のふたつ。これら 
も背中向けと同じよ-つに横移 
動と組み合わせることでかな 
り使い勝手が良くなる。 

側転横移動は基本の横移動 
や背中向けに比べるとモ—シ 
ヨンが大きく、普段は使いづ 
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左構え右構え 

txt 

レフ ト ライ ト 
フラミンゴフラミンゴ 



タンとの組み合わせによつて' • 
それぞれの構え〜構え. 0 組み I 
合わせは無限の広が〇を見せ •• 
る。ちちろんファランを使い •♦ 
こなすために iT この関係を* 
しつかりと把握し r お<のが •*• 
大切だ。 ；： 


茳すは、それぞれのつなが , 0を 
理解することだ。 

そこで見て4 P らいたいのが、 
次べ—ジの表。ここにはファ 
ランの固の中で、構えが 
変わるちのを網羅してある。 
できることなら、この表は完 
全に覚えてちらいたい。さす 
がに技名まで全部とは言わな 
いが、コマンドと構えの関係 
は覚えておかないと実戦で困 
る。 


というのも、特に右構えか 
ら連携技を壯そうとしたとき 
に、いつの間にか構えが変わ 



をちゃんと覚ぇてぉこ一っ。 


今回は基本的な構えチェン 
ジに慣れるために' 右構え！ 
左構えの間を重点的に練習す 
る方法を紹介しよラ。 

先ぼど述べたよラに、ガ| 
ドしたり、移動したりするこ 
とで構えが右から左に戻つ r 
しま5ので、思い切つてレバ 
I には触れないでプレイして 
みることを提案したい。乱暴 
な言い方かちしれないが、こ 
の場は練習だからと割り切つ 
てしまえる気持ちがほしい。 
当然ガ—ドしないわけだから' 
コロつと負ける。もちろんプ 
レイ時間も短くなる。しかし、 
ここで投資した分は、後々に 
なつて必ず返つてくるという 
ことだけは明言してお <。 C 
PU 戦や、友達にガ—ド役に 
なつてもらつたりして練習し 


よ一っ。 

さて' 具体的な練習法だが、 
まずは表を見てもらい允い。 
この中で※が付いているのは、 
キックボタンのみで出せる技 
のこと。初めは1 j の技だけで 
練習してみよ-つ。 

^ f を挙げると、レフトキ j 
ク n ンボ3発目〜右掛け蹴り 
〜右中段激り1チ H I ンソ| 
ヒール•ダブルスク U ユ ^— * 
ライトキックコンボロ—；レ 
フトキックコンボ i : •といつ 
た連携も、キックボタンのみ 
で構成できる。慣れてきたら 
レフトキックコンボ〜右掛け 
蹴りでライトフーフ5:ンゴにな 
り、そこからレフトソバット 
i フイトソバット i ライトサ 
イドキックのようなフラミン 
ゴ連携も作ってみよう。 

キックボタンのみで見栄え 
のする動きポできてきたら' 
次のステップに進むことにし 
ょラ。続きは、また次号以後 
で0 



つていて、プレイヤーの思惑 
に反した技が出てしま5こと 
が多いからだ。ここがまさに 
フアランの難しいところであ 
ると言えるだろラ。 

初心者は思い通りの技が出 
せないままフアランを諦め、 
中級者は使い.こなせる連携が 
少右いために伸び悩みや限界 
を感じていることだろ-つ◊そ 
の壁を乗り越えるのは容易で 
はないだろろが、今回から数 
回にわたつて、その壁を越え 
るための足がかりを伝えてい 
キ」たぃと思5。 



もつとも基本となる構え 
H ンジが左構え，右構え。左 
から右へ移行する技は、さほ 
どスキのないものが多く'自 
然な形で構えを変えられる。 

特に右掛け蹴り ( LK コンボ 
〜右掛け蹴りも含む)からラ 
ィトフラミンゴや右中段蹴り 
といった派生•連携は、非常 
に重要なものとなって<るの 
で、次号以後で詳し<説明す 
る予定だ。 

ほかで注目に値するのが、 

右半月蹴りと踵落とし。右半 
月蹴 D は発生ち速く、微妙に 
横移動しながら攻撃するので、 


技を出し合つたときに強い。 

踵落としはしやがみ状態から 
素早く出せるので' しやがみ 
P で相手の連携を止めつつ反 
撃し、なおかつこちらの流れ 
にもつていくこともできる。 

さて' いざ右構えになって 
からの注意点だが、いつの間 
にか左構えに戻っていた、と 
いうことにだけ気をつけたい 。 j 
右構えとい5のは、言って 
みればかなり不安定な状態で、 
前後に歩く'し t がむ、ガ— 
ドするといった行動を取るだ 
けで、すぐ(2-左構えに戻って 
しまう。こうして違つた技が 
出てしまった場合、実害に加 
えて、動揺してしまうという 
，メンタル面での影響も大きい。 

一 K ^ ポの速い鉄拳の対戦の中 
で動揺してしまうというのは、 
そのまま負けにつながつてし 
まう。 

右構えになったら気をつけ 
たいのは「歩かない. •- といラ 
ことだ。移動はステップイン. 
アウトを使っていれば構えが 
キ—プされる。ある S は.ライ 
トニングプロ—を CU 発目で止 
めることで、逆ワンツ—とで 
も言える右左のパンチが出せ 
るので、それで間合いの詰め 
るよ-つにするといいだろラ。 
そして相手の攻撃をガ—ドし 


たら左構えに戻るとい I つこと 



そのまま踵落としで攻搫しつつ 
構えチェンジ。 



これまでの対戦攻略は、即 
効性のある情報を、とい5こ 
とでいわゆる「使える技」に 
焦点を合わせて話を進めてき 
た。 

しかし、ムツクも出たこと 
で' そろそろネタ的に落ち着 

いてきた感じもするし' この 
へんで I 度、基本にたち返つ 
てみよ5とい5ことで、連載 
形式でフアランの戦法の核と 
もいえる、構えチェンジとフ 
ラミンゴについて話を進めて 
いこ5と思 - つ。 ■• 



フアランの構えは、右構え、 
左構えに加えて左右のフラ/// 
ンゴの計4種類。レバーとボ 
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回転踵落とし〜右構え ( M あ）_ 



ラ イトバックブロー (左足上げ中に 88) 

フラミンゴレフトヒール(左足上げ中に^^ 8) 

フラミンゴキックコンボ2発目〜右掛け蹴り/ 


〃右中段蹴り(左足上げ中にあ8888撕 


レフトジャブ (左足上 げ中に S 8) _ 

フラミンゴライトスイープ(左足上げ中に 085) 

フラミンゴレフトローキック(左 足上げ中 に〇谷) 
フラミンゴレフトアクセル(左足上げ中にぐ:谷） 
フラミンゴキックコンボ(左足上げ中に泛 S 888) 


フラミンゴライトソバット(左足上げ中に 88) 

フラミンゴキックコンボ日発目〜右掛け蹴り(左足上げ中に28888 8) 


ライトキックコンボ3発目〜ライトフラミンゴ(888882) 
右掛け蹴り〜夸足上げ (088) 

レフトキックコンボ2発目〜右掛け蹴り (6^82) 

レフトキックコンポ3発 目〜右掛け織り (88 S 8 S 88 S ) 

レフトキックコンボロー〜右掛け蹴り (88 880888 8) 


レフトフラミンゴフェイント(峰 S 8) _ 

飛び横蹴り〜レフトフラ ミ ンゴ(舍路 > 

ヒールエクスプロージョン—キャンセル(〇篇0 f ) 





フラミンゴと 
構えチェンジ 


ライトフラミンゴフェイント(岭券） 

ライトリバースキック1発目〜ライトフラミンゴ (3 S :) 


イ j トフラミンゴ -* レフトフラミンゴ_ 

ライ i トフラミンゴ—左構え 


レフトバックブ□一(右足上げ中に 88) 

フラミンゴレフトスイープ(右足上げ中に^ 
フラミンゴライトヒール(右足上げ中に^ >82) 


ライ^トフラミンゴ—右構え 


ライトジャブ(右足上げ中に 8 S ) 

フラミンゴライト□—キック(右足上げ中に：? 85) 
フラミンゴライトアクセル(右足上げ中に 08 S ) 

フラミンゴライトサイドキック(右足上げ中に82> 



左構え 


右構え 
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投げコンボを仕掛けるとき 
には、風神ステップや横移動 
からが基本と:^るのだが、こ 
のとキ j に知つておきたいこと 
がい < つかある。 

投げコンボ始動技は、リバ 
I スゴリ I スペシャル、リバ 
— スアームクラッチスラム、 
ア I 厶ブリ I 力 I 、スタンデ 
ィングアキレスホールド、の 
4つで、すべて風神ステップ 
モ—シヨンから始まるよ~つに 
なつている。また、リバース 
ゴリースペシャルは横移動中 
にも出すことができる特殊な 
技で、つかむときの向吉によ 


は、難しいコマンドを確実に 
入力しなければならないわけ 
だが、よ〇確実にするために 
いくつかの方法があるので紹 
介しよう。 

• 連続入力法 

知つている人も多いと思一つ 
が、投げコンボのコマンド入 
力は' コマンド受け付け時間 
中であれば何回入力しても〇 
K なのだ。 

長いコマンド入力だと、コ 
"マンド受け付け時間内に2回 
ぐらいしか入力することはで 
きないが、短いコマンドであ 
れば4回ぐらい入力してもい 
い。長いコマンドも、できる 
だけ回数を多く入力すること 
で、より確実に投げコンボを 
成功させることができるので 
非常に有効なのだ。 
•コマンド短縮法 

連続入力を覚えたら、さら 
に確実にする方法がある。そ 
れがコマンド短縮法なのだ。 

コマンド短縮法とは、鉄拳 
ならではの入力なのだが、2 
0以上のボタンを同時に押す 
と4 TJ に、前のコマンド入力で 
押したボタンを放さず押しつ 


ばなしにしながら、他のポタ 
ン入力を行ラことによつて、 
次の n マンドが完成するとい 

5ものなのだ。この方法を使 
えば、ミスがなく確実にコマ 
ンド入力を行 I つことができる 
とい5わけ。 

例を挙げると、 Lp , > LP+RP 
といラコマンド入力の場合、 
初めの LP を押したら、 LP を放 
さず押しっばなしにしながら 
RP ボタンを押すことによって、 
&のコマンドの LP + RP といぅ 
コマンド入力が完成するのだ。 

応用して、この方法を使え 
ば、投げコンボのコマンドを 
かなり短縮し rA 力すること 
がで$る。鉄拳3では、同時 
押しのコマンド入力がシビア 
になっているので失敗しやす 
いが、この方法を使えば同時 
押し入力を失敗することはま 
ずなくなるので是非とも覚え 
てほしい。 

コマンド短縮がで$る投げ 
コンボのコマンドを表で説明 
するのでそぢらも参考にして 
ほしい0 


で,'攻撃連携の流れで考えて 
みよ一つ。 

基本的な流れとしては' 掌 
底や、レフトストレートライ 
トアッパ—をガードされたと 
きなどに、ステップアウトし 
てから投げコンポに移行する 
ものだ。この達携は、ガード 
したあとに立ちパンチで攻撃 
して<る相手などに非常に有 
効で、パンチをかわしながら 
投げコンボを決めることがで 
きる0 

横移動からの投げコンボに 
関しては、投げモ—シヨンを 
見てからしゃがむ相手に' 投 
げモーシヨンをキャンセルし 
て、ライジングト—キックを 
狙つてみたりすることもでキ J 
る。投げモ—シヨンをキャン 
セルしたあと、硬直時間が少 
しあるので、打撃と投げの E 
択にするにはちよつとキビシ 
イが、まるつきりダメではな 
いので試してみてほしい。 



投げコンボを成立させるに 


にパレてしまラので、しやが 
んで避けられ r しまうことが 
多い。しかし、横移動からの 
始動技は' つかむモーション 
をキャンセルすることができ 
るのだ〇や〇方は、横移動中 
に、レパーを後ろ！ i 入れるだ 
けで0:^。このとき、投げモ 
—シヨン中にレバ—入力をし 
ないと、つかみモ—シヨンを 
キャンセルすることはでキしな 
いので注意し CI :' 5。 


モーシヨン中にレを後ろに入 
れると、 


投げモ ー シヨンをキヤンセルでき 
S だ。 


淳 1 QfcJS 

投げコンボを仕掛ける前に、 
どの状況で投げコンボを仕掛 
けるかが問題になつてくるの 


横移動か e > 狙える。 

つてキヤノンボ I ルバスタ— 
からの投げコンボになるとキ j 
ちある。 

始動技のモーシヨンはすべ 
て風神ステップなのだが、コ 
マンド入力はそれぞれ異なる。 
ア—厶ブリ—力—とスタンデ 
ィングアキレスホールドは完 
璧な風神コマンドだが、他の 
技は〇 A というコマンドにな 
る。また、リパ—スゴリ—ス 
ペシヤルに関しては、% LP + 
RP で出すことができるので覚 
えておいてぼしい。 

他に、横移動からのリバー 
スゴリースペシャルは I 度横 
移動してから、再度横移動し 
ながら相手をつかむよラにな 
つているが、実一^では、この 
モーシヨンが見えた瞬間に投 
げコンボだとい1つことが相手 
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を0 OOCJ …と交互に入力 
(ニュ—トラルには戻さず) 
すると、ちょつと面白い。 

前方' 後方どちらでち OK 。 
立ちとしやがみの中間ぐらい 
でうまくやると、わりと高速 
で移動することがでキ J るぞ。 
本当に利用価値のかけらちな 
いが、一応全キャラ可能。特 
に葵が速い。 

また、シュンで葵の高速し 
やがみ歩きと同じ操作をする 
と、体が大きく前後にゆれ、 
かなり笑えるモ—シ ヨンに な 
るぞ。投げ確定技をガードし 
たとき、これで投げスカりを 
誘って投げとかどラでしょ5。 
嫌がらせにしかならないけど。 


れまたカンタン。レバ—を斜 
め前に入れつばなしにし、先 
ほどの高速バックダッシュの 
要領で G ボタンをリズムよく 
連打するだけだ。 

これも、しやがみ歩き中の 
足を組み替えるモ—シヨンを 
利用したもの。半歩歩きかけ 
てキャンセル半歩歩きかけて 
キャンセル…を繰り返すため 
に起こる現象である。後方へ 
はできず、その場でピクピク 
するだけになつてしま5。 


そのほかとしては、レバ— 


ステップといえば、先の森 
永エンゼルカップ世界大会で 
韓国の申君が見せた華麗なス 
テップワ—クが記憶に新しい。 
その後韓国ステップとして瞬 
く間に日本中に広がり、早速 
実用化された(とはいつても 
さほど意味のあるものではな 
かつた が…)。 

今回は、これ以外の特殊ス 
テツプ法を紹介しよ一つ。これ 
また実用度はそれほどあると 
は思えないが、遊び技として 
の価値はなかなかだ(9)。 


まずは、リオンとシュンの 
高速バックステップから。や 
り方は至つてカンタン。逆足 
(左足が前)にし r レバーを 
後ろに入れながら G ポタンを 
リズムよく連打。これだけで 
いいのだ。これでリオンとシ 
ユンは' すごい勢いで後ろに 
下がつていく。 

これは、逆足から足をもと 
に戻す動作を途中でキャンセ 


f ョット だけ 

エリア六会リポ—卜 


















1アキラ、ジャッキー、 
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ウン ター 投げ ノーマル ヒット時 


VF 3 研究部部活動 
〜第3回〜 

今回のお題 
しゃがみ P 

日に日に重要度を増している 
しやがみ P 。 てなワケで、今 
回の課題としてみました。 



〇 〇 
一そる 

時代のそれと同じ早さ。連携 
止めや刻みに、かなり使いや 
すいものとなっている。 

よってしやがみ P は、しや 
がみ状態のものを使ってい吉 
たい。自分から攻め込むとき 
や、連携の中にダッシュしや 
がみ i しやがみ P を使ってみ 
たり、口—キックなど、しや 
がみ状態を作れる技のあとに 
使ってみたり…。各自工夫し 
てみてほしい。 


しゃがみ P 後®坎防と 
キャラ瀰〇性能差 


しやがみ P を使 I つ最大の狙 
いは、カウンタ—ヒットから 
の投げにある。 > F 2 の頃よ 
りは若干難しくなつたものの、 
立ち状態の技をカウンタ—で 
止めた際には、投げを連続で 
つなげることが可能だ。ただ 
し、リオン、シュンのほか、 

VF 3 から新たに加わつた新 
キヤラはカウンタ—投げがで 
きなくなつている。 

ノ—マルヒツト時 CD ことは、 



キヤラごとに説明していこう。 
ただし、ここで説明すること 
は、あくまで相手が^取速" 

で反撃してくる、とい5条件 
の上の八ナシ。実戦において 
は、くらった側が最速で反撃 
できることは少なく、理論上 
よりも当てた側がも一つ少し有 
利(精神的にも)になるだろ 
う。「しやがみ P をくらつた。 
相手は杏っと肘でくるだろ5。 
じゃあ立ち P で止めてやれ」 
なんてい|つ風にはなかなかで 
きないでしよ。 

•初代>1£からいる已キヤラ 
アキラを筆頭とする旧8キ 
ヤラはだいたい同じ性能。リ 
—チに若干の差がある(サラ 
はかなり短め)ものの' すべ 
てのキヤラを通じてカウンタ 
>投げが可能。中でち投げ 
間合いが広い重量級は、かな 
り投げやすくなつている。 



ノ—マルヒット時は、立ち 
状態からのしやがみ P は五分。 
しやがみ状態からのものはホ 
ンの少しだけ不利な状況とな 
る。ただし、サラだけがちよ 


つと例外。しやがみ状態のも 
のでも五分だ。数字上は差が 
ないのになせ?このへんはナ 
ゾである。 

• リオン、シュン 

ノ—マルヒット時の有利. 
不利は、この2人も上記の8 
キヤラと同じだ。ただ、しや 
がみ状態からのものは少々硬 
直が長くなつており、8キヤ 
ラよりも不利が大きいよ5だ。 



それよりも問題なのが、力 
ウンタ—ヒツト時の投げが連 
続でつながらないこと。双方 
ともに、ヒツトさせたときに 
間合いが離れてしま5のが要 
因である。そのかわり、リオ 
ンのものはリ—チが長め。連 
携止めには使いやすいそ。 
•葵、龐嵐 

最後に、超特殊な新キヤラ 
2人を紹介しょ5。 

まずは葵。しやがみ状態の 
ものは硬直が長く、カウンタ 



葵のものは、はつき2110つて利苗 
価值なし。短すぎるつて。 


—ヒツトでやつとこ五分とい 
う有様。しかも立ち状態から 
のものは異様なまでにリ—チ 
が短く、相手が技を出してい 
ないかぎ〇まず当たることは 
ない。なんと PPP に合わせ 
てもヒツトしてくれないのだ。 

もともと上段をスカす固有 
技を多数持つ葵。全キヤラ中 
でしやがみ P の利用価値がも 
つとも低いキヤラと言える。 
代用品としては、上段攻撃を 
完全にスカす両止め ( > >p 
.中段判定)を。硬直も短く、 
十分に代役を務めてくれるこ 
とだろ5。 

全キヤラ I のリ—チを誇る 
應嵐のしやがみ P は' 立ちか 
らでもしやがみからでも同じ 
性能となつている。12フレ— 
厶とい一つその発生速度は鹰嵐 
の技の中では最速の部類に入 
〇、連携止めにはもはや欠か 
せない技となつている。 



腹嵐には必要不可欠なしやがみ 
0-。そのリーチの長さは驚異@ 


ただ、出したあとは少々キ 
ツい。カウンタ—ヒットでや 
つと五分。そのほかはかなり 
不利な状況となつてしま I つ。 
ヒツト後は、上段や中段をス 
力す技をラま<使って連携を 
組み立てていこう。 


しやがみ P 

性能早わか D 表 


発売当初は、〃使えない技" 
と認識されていたしやがみ P 。 
確かに VF 2 と比べてしまう 
と、その性能は格段に落ちて 
いる。しかし、刻み技として 
の性能を再確認してみれば' 
やはり切り捨ててしまうには 
あま〇にもつたいない技なの 
だ。 


ご存じのみなさんが多いこ 
とと思5が、>尸3のしやが 
み P には大吉な特徴がある。 
それは、立ち状態から出した 
とキ J と、しやがみ状態から出 
したときで発生速度やダメー 
ジが変わつてくるとい5こと。 
ただし、鹰嵐のしやがみ P の 
み、どちらも同じ性能になつ 
ている。 

鹰嵐以外、立ち状態からの 
しやがみ P は発生が遅< (16 
フレ ー厶) 、かなり使いに く 
い。それゆえ肘系の攻擊にか 
な〇弱く、とりあえず…とい 
5感じに使つているとパリバ 
リよろめかされ、大変な目に 
遭つてしまう。 

|方、しやがみ状態からの 
しやがみ P は発生10フレーム 
とかなり早い◊これは VFCU 


VF 3 のしゃがみ P 
最六の特縝 


























[一口ーキック UK + E ) からの選択肢 


選択肢 

考察 

立ち p ( PP ) 

反応の遅れた相手の打撃を止める。そこか 
らさらに幅広い攻撃を仕掛けていこ5。 

肘 （ D ジョイント） 

しゃがんで様子を見る相手や、下段での反 
撃に。発生も早いため止められにくい。 

ライジングニーダブル 

一発狙い。もともとしゃがみ状態なので、 
即座に出すことがで杏るのが強み。 

□ーキック 

立ち P をはじめとする上段による反撃に力 
ウンターを狙う。結構オススメ0 

エスケープ 

単純に、反撃をかわす選択肢。多用しすぎ 
て八レないよ5にしたい。 


スヒー ド、それは命 

SARAH BRYANT 

これといった弱点があるわけでもないのに、どう 
も強い印象のないサラ。いや、強いんですって。 
担当：ちゃっき一 


1発で大ダメ I ジを奪|つ大技 
が追加されているサラ。しか 
し、その大技を決めるために 
は、当然そこまでの過程が重 
要なワケで…。 

•立ち P で 

まずは、立ち P の有効利用 
法を考えてみよう。サラの立 
ち P は、もちろん最速グルー 
プ。しかしその射程は他キヤ 
ラのそれよりも短く、単発で 
はイマイチ信用で$ない。 

そのかわり、サラにはスキ 
のない PP がある。刻みの基 
本としては' これを使つてい 
こう。単発の立ち P よりはス 
キが大きいものの、 3 発目の 
存在も考えればそ I つそ5反応 
でさるものでちない。ここか 
ら□ジョイ ントと投げの2択 
を基本として、ダッシュしや 


がみ (— H フイジングニ I ダブ 
ル or 投げ)エスヶ I プなどで 
かさ回していこ-つ。 

ただ、立ち P 単発からの力 
ウンタ—投げは魅力的。"ここ 
だ—"と狙い澄まして出すと 
きは単発の P や PK キャンセ 
ルを使つていこう。 

フラッシュビストンパンチ 
c ( pptp ) も悪くないの 
だが、こちらの場合は PP よ 
りももう少しスキが大きく、 
反応されやすいのであまり才 
ススメできない。 V F 2 時代 
はお世話になつたものだが…。 
•4 K+E で 

スウェ—ローキックとい〇 
名のこのローキック、通常の 
ローキックと違い' 踏み込ま 
ないのが特徴。それ自体のダ 
メ—ジはぼとんどないが、刻 


みとして使 I つのにはもつてこ 
いの技だ。出したあとにしや 
がみ状態となるため、そのま 
まライジングニ—へとつなぐ 
ことができるのもいい。 

実際には、くらわせてもサ 
ラ側が圧倒的に不利な状況。 
迷いな<肘などの早い中段で 
反撃されると避けることすら 
で$ない。しかし、途中まで 
のモ—シヨンがローキックと 
同じであることもあり、まず 
最速で反撃されることはない 
だろ5。 

選択肢については、いつも 
のように表にまとめておく。 
相手のパタ—ンをよく見て、 
それに合〇た選択肢を選んで 
いこう0 


勝負£決める 
六技 S ここで 


兄、ジャッキーとよく比較 
されるサラだが、 I 撃必殺の 
破壊力ではジャッキ—を上回 
る性能を持つ。卜—キックジ 
ャックナイフに' ライジング 
二—タブル。そこからのコン 
ボや、ダウン攻撃も合わせて 
考えれば、 I 撃で体力の 4 割 
〜 5 割を奪 i つことがでさる。 

これらの技をガ—ドされた 
あとには' 当^!のごとく大き 
なスキが残る。しかし、それ 
らを気にしすぎては勝利は見 
えてこない。時には思い切つ 
てバクチを打つことも重要な 
のだ。 

卜—キックジャックナイフ 
のぼ I つは、主にエスケープか 
ら使つていく。エスケープし 
た際' 相手の動きをよく見て 
おさたいところ。相手の技を 
見事かわしていたら打ち切り。 
相手が何もしていなかつたら 
卜—キックで止め、デイレイ 
を混じえた2択へ、とでキしれ 
ば理想なのだが…ちよつと苦 
しいか?単体の卜—キック自 


体、ガード後に迷いなく投げ 
にこられると、確定で入つて 
しま I つし…。 

卜—キックジャックナイフ 
の陰に隠れて、その存在が忘 
れられがちなライジングニ— 
ダブル。しかし、その使い勝 
手はそれほど悪くない。そこ 
から大ダウン攻撃を入れるだ 
けでも、相手の体力の約 4 割 
を奪 I つことができる。ダツシ 
ユしやがみからを中心として、 



相手の上段攻撃をしやがんで 
スカしたあとなどに、積極的 
に狙っていきたい。ジャッキ 
I の ( H ルボ I ) ディレィス 
ピンキックをしやがんでスカ 
したあとなどは、格好の狙い 
所と言えるだろ一つ。 

コンボ的には' それほど大 
したものは狙えない。直接大 
ダウンでも全然0<だ。ちょ 
っと浮きが高いな、と思った 
ら立ち P を一発はさんでから 
大ダウンがいい。 


実— IV : 
サラ©起 r % J 坎め 


"勝てるサラ"のポイントの 
ひとつ、それは起キ J 攻めの I つ 
まさにある。全キヤラの中で 
も強い部類に入るサラの起キ J 
攻め、ぜひともマスタ—しよ 

-つ〇 

•通常の起咅攻め 
まず最初のポイントが、口 


"強いサラ"を復活させよ5 
ではないか一 


メ VA»^»yi 


も5言-つまでもないことだ 
が、メインとなる打撃技はラ 
イジング H ルボ—。ただ、こ 
こで注意しなければならない 
ことがひとつある。それは、 
サラの肘の性能の悪さだ。 

一見ぼかのキヤラのそれと 
寸分変わらぬ性能を持つてい 
るよ - つに見えるサラの肘。実 
はダメ—ジがかなり低めに抑 
えられているのだ。このこと 
により、硬直自体には差がな 
いものの、 ガー ドされたとき 
にはカゲ級の立ち P 、 そして 
投げが確定してしま5のだ。 
まあ' かなりシビアである上、 
そのあとのコンビネーシヨン 
を意識させておけばそうそう 
決められるものでもないが…。 

といラワケで、サラは肘単 
体を意識して使うより、 D ジ 
ヨ イン トとして使つていつた 
ぼうがいいかも。肘から始ま 
る連携でダウンを奪え、さら 
にダウン攻撃のオマケつ吉。 
十分でしよ。 

自分が攻めているときはも 
ちろん、攻められているとき 
にも効果を発揮する。発生の 
早さを利用し、しやがみ P や 
立ち P をくらつたあとなど、 
相手の連携に対する割り込み 
としても使つていこう。エス 
ケ—プに対しても強く、1発 
目の肘をかわされても、2発 
目のヒザがホーミングしてく 
れるのがうれしい。 


大技£決めるた«>には 
対みが六明 


D ジヨイントや ri ンボサマ 
I など、 VF 2 で活躍してい 
た技が弱体化したかわりに' 


初代 VF からの旧キャラで、 
常に安定した性能と人気を保 
つてきたサラ。特に' 初代 V 
0_末期〜>ド2初期にかけて 
は、サラ使いの人口がかなり 
多かつたように思う。 

しかし VF 3になつて、そ 
の影もすつかり薄れてしまつ 
た感がある。同じブライアン 
卜でも、兄のジャッキ—のほ 
一つは依然として高い人気を保 
つているというのに…。 

その理由のひとつは、〃弱い 
キヤラ〃であるとい|つ先入観 
にあるように思う。確かに V 
F 2 と比べると、□ジョイン 
卜からの空中コンボが狙いづ 
らくなつたり、コンボサマー 
が つながらな くな つた 〇とい 
う弱体化の要素はある。しか 
し、それだけで"弱くなつた〃 
と決めつけてしまラのは、い 
ささか早計ではないだろ|つか。 
VF 3 から新たに加わつた新 
技、新要素をふんだんに盛り 
込んでいけば、十分に、いや 
十二分に闘えるキャラになり 
一つるのだから。 

今一度その性能を見直し、 


連携の中にダッシュしやがみを混ぜ、投げとの 
2択をかけよろ。 
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ちよつと小細工をし^:やると…。肘す 
ら入らな<なる。使果ます。 



れが通常のターン Ip —スピン。ガー 
ドされるとスキだら I 



反擊を受けないジャックナイフキック。 
多用してもいい技だ。 



た。 

しかし、この〃引つかかり" 
を防止する方法がある。それ 
は、コマンドを ^ K (相手方 
向斜め下)にすること。これ 
で、ガ—ドされても引つかか 
らず'スキを軽減することが 
でキ J るのだ。 

普通にこの入力をすると' 
そのまま振り向いてしまので' 
技硬直中に先行入力するか、 
または G を押しながら入力、 
その後 G 離し、といラ方法を 
使お|つ。そ-つ、後ろを向いた 
ままバックダッシュと同じ要 
領だ。 


ちなみに、レバ—を下方向 
に入れておく時間さえあれば、 
立ち状態からでも普通に出す 
ことがでさる。例えば立ち P 
I 口—キックなら、立ち P を 
入力した直後から下に入れつ 
ばなしにしておけばいいわけ 
だ。 

•貫通する夕—ンロ—スピン 
背を向けた状態からの下段 
蹴り、夕—ンロ—スピン 。V 
F 2 の頃はガードされても全 
然0にだったこの技も、>11_ 
3では回転系特有の〃引つか 
かり"があり、ガ—ドされる 
とスキだらけになつてしまつ 


スタ—していればなお完璧で 
ある。しかも、サイド部分が 
カウンタ—ヒツトすると' 空 
中コンボも狙えるのだ。 

リスクを考え、カタく闘-つ 
のが好きな人にはぜひオスス 
メしたいジャツクナイフキツ 
ク。必ずや頼れる武器となる 
ことだろ|つ。 


I スピンキックの使い方。姿 
勢の低いこの技は、上段蹴り 
起$をスカす性能を持つこと 
は、以前紹介したとおりだ。 



起き攻めに強い □— スピンキツ 
ク。上段激り起きをスカせる。 



双方とちスカつた6、投げにつ 
なぐのが基本。 


各キャラの持つ同系統の技の 
中で も、ス カし 性能が特に高 
いこの下段技。相手の起き上 
がりにどんどん重ねていこ-つ。 
特に横転起きは狙い目。心持 
ち早めに重ね、起き上がる前 
に 足もとを すくうべし！ 

ヒットした場合は問題なし。 
双方ともスカつた場合には、 
蹴り起吉の硬直に投げを入れ 
よう。 もちろん、投げ抜けを 
読んでの大技でもかまわない。 

下段蹴り起ぎを読んだとぎ 
には、ラウンドキックがいい。 



正位置な/ IV シャックナ V フか D 
キャノン、ハの字ならサマ|へ。 

必ずダウンを奪える上、ヒッ 
卜後には空中コンボも狙える。 
通常の小ジャンプよりも出が 
早いことも長所のひとつ。普 
通に起き上がった相手がカウ 
ンターでくらつてくれること 
も多いぞ。ただし、ラウンド 
キックは空中に浮く高さが低 
いため、下段をスカすタイミ 
ングが少々難しい(少し遅め 
がポイント)。カタくいくなら 
少し間をとって重ねるように 
しよ I つ。 

普通の小ジャンプ K もオス 
スメ。ノ—マルヒットで立ち 
P が連続になるほか、ガ—ド 
されてもサラ側が有利に動け 
るのが強みだ。 

•裏回りでかき回せ 

相手をダウンさせたあとの 
裏回り。ラウやパイが代表的 
だが、サラにもちやんとある。 
使 - つ技はダッシュニ—かステ 
ップラウンド。どちらかとい 
ラと後者のぼ5が移動距離が 
長く、使いやすいはずだ。 

裏回りチャンスは主にふた 
つ。横投げを決めたあとと、 
口—スピンキックでダウンを 
奪ったあと。ダッシュで相手 
に密着し、ステップラウンド 
で裏に回つてやろ|つ。もし相 
手がその場起きをしたなら、 
見事に背後を取れるぞ。すか 
さず夕—ンロースピンで反撃 


実は、この夕—ンロ—スピ 
ンも、先ほどの口—スピンキ 
ックと同じ使い方ができる。 
もし、相手が起吉上がりタイ 
ミングをずらしてきても' 上 
段蹴り起きを避けつつ攻撃す 
ることがでキ J るのだ。 

相手がその場起吉をしない 
よ|つなら、すぐさまエスケ— 
プで向吉直つてから通常の起 
き攻めへ。少し距離が離れる 
ので、口—リングフェイスク 
ラッシュなど混ぜると面白い 
かも。 



ステ' V フラウンドで裏回り。こ 
のあとの選択肢も多種多様。 
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ヒサがスカってしまうのだ。 D ジョイ D ジョイントは要注意。肘で麻嵐がよ 
ントは封印しておこラ。 ろけだ場合…、 


起こされだあとは、素早<回復。すか 
さす OK 連打で…、. 




波に乗らせると手に負えな 
くなる印象が強いジヤツキ—。 
~ " vx ^ 確実に体力をゲツトできるチ 
ヤンスは逃したくないものだ。 



特にサラが辛い相手、とい 
5わけではないのだが、人口 
が多いつてことでまずコイツ 
をチェックしておこう。ジ— 
グンド—使いはジヤツキ—だ 
けじやないつてことを世に知 
らしめておかねば一 




あまり対戦する機会のない 
廩嵐だが、知識だけは身につ 
けておさたい。 


基本はジャツクナイフ命で。 
ヒツ トすればサイドまでが連 
続で入り、そのあとの大ダウ 
ンが安定だ。これは D ジョイ 
ントも同じことだが、この場 
合' 肘でよろけてしまつた場 
合にはヒザ部分がスカつてし 


まい、投げをくらろ危険性が 
高い。打撃はすべてジャツク 
ナイフサイドでいいだろう。 

ガ—ド後の返し技には PP 
K を使つていこう。これまた 
腹嵐にのみ、連続攻擊となつ 
ている。ヒツト後にはダウン 
こそ奪えないものの、サラが 
有利な状況。すかさずジヤツ 
クナイフと投げの2択を仕掛 
けていこ-つ。 


しっかり回復すれば五分の状 
況になることは' 以前に何度 
か紹介したとおり。素早い打 
撃で反撃すれば、重量級側の 
打擊をつぶすことも可能だ。 

サラには' こんなときに使 
-ついい技がある。それはミラ 
—ジュキック。1発目のミド 
ルキックは非常に出が早く、 


め 

込 

さ 

卩 

到 


ツン 

キホ 

ユ〇 

ジよ 
I の 
ラい 
///強 
のが 
速れ 
最こ 

回復後に即座に出せば、重量 
級側の打撃をすべて止めるこ 
とがで吉る D U — チの長さ、 
そして蹴りが3発出るとい-つ 
こともポイント。しやがみ下 
がりにも強<、エスケ—プさ 
れても2発目、3発目の蹴り 
がしつかりホ—ミンクしてく 
れるのだ。相手がドラゴンス 
クリユ—などで対応してくる 
までは、コレ I 本で決まり一 
コマンドが簡単なことも好材 
料。適当にレパガチャで回復 
したあと斜め下 + K 連打。こ 
れだけでいいのだから…。 

このほかでは、□ジヨイン 
卜もグー。出が早いのはもち 
ろんのこと、2発目がエスケ 
—ブを追いかけてくれる。 


(ふ K + E ) でもいい。とり 
あえず刻んでおいて、そこか 
らの読み合いに賭けよう。 



コンビネ I シヨンで押す夕 
イプのキヤラに対する対処法 
が確立されて$たこともあり、 
ますます意気揚々のウルフ。 
n イツを叩かずして明日はな 
いそ 一 



サラの大技はどれもスキが 
大きく、ガ—ドされてしまえ 
ば投げが確定で入るちのばか 
り。ほかのキヤラ相手ならま 
だしも、強力な投げ技を多数 
持つウルフ相手にこんな技ば 
かり出していると、当然のご 
とく勝率は上がらない。 


よつてウルフ戦は大技を控 
え、□ジョイントやエルボ| 
サイドチョップ、立ち P ' ス 
ウエ—ローキックなどで地道 
にいく必要がある。□ジョイ 
ントはガ—ドされると投げが 
確定だが、そのタイミングは 
わりとシビア。まだ使える部 
類に入るだろ|つ。 

そして、一発狙い S 遠距離 
砲にはジャックナイフキック 
を。これなら返し技もないの 
で安心して使つていける。力 
ウンタ—ヒツトしたら、ちち 
ろん大ダウン攻撃だ。 

そ-つそ5、ジャッキ—と同 
じく、ローキックがカウンタ 
—ヒットしたら、投げ入力の 
あとに下段投げ抜けも入力し 
ておくことを忘れずに。ただ 
でさえキツいウルフ戦。余計 
なダメージは極力もらわない 
よラ心がけたい。 


起 W され fc あとは 
n レ -C 決まV 


重量級に起こされたあと' 



だが、投げ技の少ないサラは、 
それを抜けられる確率が非常 
に高い。抜けられてしまえば 
ダメ—ジは当然ナシなわけで、 
せつかくの大チヤンスを逃し 
てしまうことになる。それど 
ころか、 P + G 投げやレツグ 
ホ—ルドスローを抜けられた 
日にやあ確定のお釣りまでも 
らつてしまう八メに…。 

こ - n では勝てるものも勝て 
なくなつてしま-つ。こんなチ 
ヤンスには、逃さずライジン 
グニ—ダブルを叩き込めるよ 
Q になつておこ5。発生も早 
く、反応できないレベルでは 
ないはずだ。もちろん、ダメ 
—ジもバツチリ。最大ダメ— 
ジの投げ(レツグホールドス 
口—)よりも大きなダメ—ジ 
が期待でぎるぞ。 

ちなみに、エルボ—スピン 
を立ちガ—ドした場合には、 
□ジヨイントが返し技となる。 
こちらも信用できない投げよ 
〇はいいかも。 



ジャッキ—の肘がいくら強 
いといつても、所詮そこから 
の連携は上段のみ。ここです 
かさずローキックを出せれば 
かなりイケるはずだ。ディレ 
イスピンをかわしながら攻撃 
できる(カウンターにはなら 
ない)上、肘止めからの攻撃 
に対してカウンタ—を取るこ 
とがでキ J るのだから。 

サラの場合、とつさに口— 
キックを出すことは難しいが、 
やはり選択肢のひとつとして 
用慂しておきたいところ。練 
習を積んで、どんな状況から 
でも即座にコマンドロ—キッ 
クを出せるよラになつておキ J 
たぃ。 

これがちよつとキツい、と 
い-つならスウ X — 口—キック 
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ライ ジング エルボー 

発生日フレーム以内の打撃 

意外にも投げが入る。八の字だと 

投げ 

少し難しいが。 

D ジョイント 

発生9フレーム以内の打擊 

投げは難しい。しかし、でぎれば 

投げ _ 

確実に決めたいところ0 

卜ーキックジャックナイフ 

発生16フレー厶以内の打撃 

ヒザ系による反擊がオススメ。コンボもしつかり。 

投げ 

例：リオンヒザー盤肘連環手一軌腿 

口ースピンキック 

発生23フし一厶以内の中 • 下段打擊 

各キヤラ最大の打撃を用意しておころ。アキラなら崩撃雲 

下段投げ 

身を確実に。 

ジャックナイフキック 

なし 

- 

返し技はなし。サイドの存在があるので、 

不用意な反撃は禁物。 

ジャックナイフサイド 

_生10フレーム以内の打撃 

投げは少し難しい。 PK などで 

投げ 

よしとするべきか… "？ 



ガード後には、何と投げが確定て入つ硬直は短いものの、ダメージが少ない 
てしま^のだ。 サラの肘。 


お姉さま粉砕！ 

¥S SARAH 

使用人口が少なぐ対戦する齡はあまりないか 
もしれないが、ちゃんとチ I ックしておこう。 


後には、発生 16 フレ—厶まで 
に打撃が返し技となる。てこ 
とは各種ヒサ系もいけるわけ 
ですな。 

特に重要なのがジヤツキ—。 
投げの種類が少ないので、必 
ずニーキックを入れるよ-つに 


しやがみ下がりの利用ボイ 
ントは、ズバリ肘ガ—ド後。 

足位置が正位置の状態で肘を 
ガードしたあとにしやがみ下 
がりをすると' □ジョイント 
をスカすことがでキ J るのだ。 

このことを最大限に利用で 
$るのが、アキラとラウ。ア 
キラの場合なら、そこから馬 
歩衝靠で浮かし' 修羅覇王靠 
華山を叩き込んで体力の半分 
をゲットでキ J る。 

ラウの場合は、連環虎燕掌。 
以前紹介したとおり、 I 定以 
上ダメ—ジの高い技の硬直に 
斜上掌をヒットさせた場合、 

連環虎燕掌が連続でヒットす 
るからだ。ちちろん D ジョイ 
ントは、十分にこの条件を満 
たしている。さらに、このと 
きには □ ジョイントで足位置 
が八の字になつているため、 
そこから立ち斜上〜連環転身 
掃脚が全段ヒット。これまた 
体力の半分以上を奪5ことが 
でキ J るぞ。 

このしやがみ下がりは、サ 
ラの肘後のも|つひとつの連携、 
エルボ—サイドチョップにも 
対応できているのがうれしい。 
さすがにヒ—ルソ—ドだけは 
くらつ てしまうが、リスクを 
考えるとそ|つそ-つ出せる技で 
はないし…。 


したい。さらにこのあと、レ 
パ—前入れのダブルパンチニ 
— キック ( tpptK ) が安 
定して入る(アンジュなし)。 
そのあと小ダウンでシメれば、 
全体力の4割強をゲツトでき 
るぞ。 



足位置が正位置のときは、肘ガ 
I ド後しやがみ下が , 0が有効。 



D ジヨ V ントをスカし、最大ダ 
メ—ジの技を叩き込め一 


せラ 17 ) 主篇打_ 
ガ — K 後の11し技 


いて損はない。 

ちなみに ' D ジョイント打 
ち切りの場合にも、ガ—ドし 
た側の投げが確定。これまた 
少しシビアだが、ぜひともは 
ずさないよ-つになつてほしい。 


最六ダメ—ジ£ 
卜1キック 
ジャックナ V フ後 


サラの一発逆転技、卜—キ 
ツクジヤツクナイフ 。 f I 度く 
ら-つと、そのあとのコンボで 
体力の4割は覚悟しなければ 
ならない大技だ。もちろんこ 
の技、力—ドされればスキだ 
らけ。投 3=}^ はじめとする数々 
の返し技が存在する。 

しかし、ここで素直に投げ 
にい < のはちよつと早計かも。 
せつかくの大チヤンスを投げ 
抜けされて棒に振る…なんて 
ことは避けなければなるまい。 
ガ—ド後の距離がちよつと遠 
いことも多く、こちらの投げ 
も限定されがちだし。しかも、 
最近は複合投げ抜けも大流行、 
へ夕な小細工をしよ一つとする 


対サ i キモ？ 

し ii 有効利用 






世間では、もっばら兄貴の 
強さばか〇が取〇ざたされて 
いる今日。しかし、妹のほう 
が強い部分だって結構あるの 
だ。対戦してみれば分かるこ 
の強さ。使用人口が少ないと 
はいえ、と〇あえず最低限の 
ポイントは押さえてお吉たい。 

とい I つワケで、対サラ戦は 
返し技を中心にまとめてみた。 


先にも少しふれたが、サラ 
の肘はダメ—ジが非常に小さ 
くなつている。このため、硬 
直は他キヤラのそれと同じよ 
うに見えても、しつかり返し 
技が存在するのだ。 

その返し技とは、サラ(八 
の字は不可)•カゲ•パイの立 
ち P 、 そして意外にも全キヤ 
ラ共通で投げ。もちろん、サ 
ラが肘で止めてくることが前 
提となるので、肘を見たら迷 
わず投げを叩$込もラ、とい 
5ものではない が、 ガード後 
の選択肢のひとつに持ってお 


、肘"力— H 後には 

投げ憲7 W 


卜—キツクジやツクナ v フをガ 
I ドしだあとはスキが大きい。 



各種ヒサ系での反撃が K ススメ。 
重量級は投げのほ^がいいかも。 



ジャッキ—、サラは特に重要。 
n ンボもしつか 1 0入れよラ。 



と、とんだしつべ返しが…。 

こんな思いをしないために 
も、ここはキッチリ打撃で、 
反擊を入れてい吉たい。卜— 
キックジャックナイフガード 
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飲酒状沢チェック n 


技名 

コマンド 

飲酒数(杯以上) 

連撃後下蹴腿 

PP4KK 

6 

仰飲連環単脚 

〜 PP+KK 

8 

挑腕栽手 

各和 P 

B 

酸飛天砲 

峙砷 P+K 

I 日 

前旋掃腿 

4P + K 

1 

連前旋掃腿 

各 P+KK 

6 

連環前旋掃腿 
涅槃連撃下腿 

4 P+KKK 

7 

(鼸から) KP4KK 

10 っ 

転身繰鶏脚 

卜 s P+G 

； 6 

背倒裏肘 

(敵背後) P+G 

* 5 





要は技ガ—ド時、しやがみ 
ダッシュをし、ちよつと遅ら 


択を仕掛けるのだ。 

中級者にお薦めで吉る二択 
攻め…。狙いはいずれも投げ 
スカりモ—シヨンになる。ガ 
—ド投げ抜けをせず、純粋に 
投げと打撃を回避する相手に 
は有効だ。 

注意点としては、よろめか 
せたとキ J の二択攻め。このと 
き相手の行動にもよるが、多 
少ダツシユして相手に動きを 
見せてから転身双冲掌を出す 
とより投げ失敗を誘5ことが 
でき、 ヒツ トしやす<なる。 


せたタイミングで P + G を入 
力する。すると、相手は角の 
部分になるコマンド投げ抜け 
の受け付け範囲内のため、 P + 
G を投げ抜けすることができ 
なくなるのだ。 

あくまでも P + G 投げの酔 
歩転身肘が狙いの行動だ。 


背後投げ蠢実に 
決«>よう 


酒を|気に 5 杯分飲むこと 
がで吉る背後投げ。対戦通常 
時、まず決めることがでさな 
い。しかし、操作法によつて 
転身繰胯 (^) P + G ) から確 
実に決めることがでキ J るのだ。 

操作は簡単で、転身繰胯を 
決めて背後に回つた際、先行 
でエスケ—プを入力。そのま 
ま続けて P + G を入力する。 
すると、確定で背後投げを決 
めることが可能になるワケ。 

注意点としては、背後から 


これが確実に実行でキ J るよ 
うになれば' より I 層酒を飲 
むスピードが増すだろ-つ。 


Hy 多<酔歩転身肘 

墨 t 方法^^ 


相手の硬化時に P + G 投げ 
を狙一つが、必ず飛車角を入力 
され、絶対に投げを決めるこ 
とがで$ない。かといつて' 
転身双冲掌を狙つてもガード 
投げ抜けを実行してる場合も 
最近では少なくはない。 

この対処法を知らない限り、 
舜帝は「対戦で勝つ」とい*つ 
のは不可能になる。 

ここでは必ず飛車角、ガ— 
ド投げ抜けを入力する上級者 
相手の攻略法を紹介しよ5。 

まずはじめに注意点を予め 
言つておくが、これから紹介 
する方法は打撃投げ抜けには 
無効。あくまでも飛車角、ま 
たはガ—ド投げ抜けの対処法 


I 気にパワ—アップ可能。後々 
紹介することになるが、背後 
投げの権鐘離は確定で決める 
ことが可能— 

• あまりチヤンスが訪れない 
が、相手が壁側にいる際の投 
げ「倒襲裏肘 (4 P + G ) J で 
も5杯分の酒を飲むことがで 
きる0 

これらが主な飲酒状況。ほ 
かにも飲酒が可能な状態は座 
盤鉄などもあるが、ここでは 
正確な飲酒数を確実に覚えて 
もらいたい。 



I I 択を迫ることがで$る場 
面、これが舜帝の場合2つ挙 
がる。 

1つは、相手の技をガ—ド 
したときに生じる硬化時間。 
返し技で投げが確定して決ま 
るところを打撃との二択を仕 
掛ける。起ぎ上がり上段蹴り 
などが代表的だ。 

も一つ1つは' 相手をよろめ 
かせたとき。よろめき状態に 
対する確定技は存在しないが、 
有利には間違いない。ここで 
も二択が発生する。 

「酒を飲むための二択」これ 



は、具体的に挙げると、投げ 
技なら酔歩転身肘 ( P + G )、 

打撃なら転身双冲掌。いずれ 

も決まれば酒を5杯分飲むこ 

とができる。こ^:らの技で二 


快連な飲酒状 i 

再 i ク^* 



地域に よつ て' じじいの強 
さが極端に片寄つている。ボ 
ボの名にかけて、これは見て 
見ぬ振〇で$ない。 

そこで今回は、じじいの命 
とも言ラべき〃酒飲み"を中 
心に、徹底した強さを求めて 
みようと思う。 




まず「酒を飲む」という行 
動を挙げてみよ-つ。パージョ 
ンの変化で何杯酒を飲んでい 
るのか分からない…てな場合 
は、これを見て再チ H ックだ。 
•1 つは、仰飲酒 (み P + K + 
G )。 コマンド入力により、い 
つでも酒を1杯分飲むことが 
可能。相手からダウンを奪っ 
た際、多く用いられる飲酒コ 
マンドだ。ダウン攻撃を決め 
ることがで吉なくなるが、パ 
ワ—アップ重視には最適。 
•打撃技になる転身双冲掌 
(功 P + K )。 ヒットするとダ 
ウンを奪-つことができ、その 
行動と共に酒を 5 杯分飲むこ 
とができる。 

• 通常投げになる酔歩転身肘 
( P + G )。 投げ抜けされやす 
いものとなるが、二択のやり 
方次第で効率アップ。ちなみ 

に飲酒は5杯分だ。 

•背後投げの権鐘離(相手後 

ろ向き P + G )。 飲酒5杯分と 
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^ P+K 

P+G 

^P+G 

P+G 

lisM 

P+K+G 

^ P + K+C 


コマンド飲酒(杯) 


転身繰胯で投げを決めて. 
で足位置確認。 


相手の背中側に先行エスケープ 
入力をすれば…。 


中段攻撃 
投げ 
壁投げ 
背後投げ 
特殊 


特殊 












耐时離酒酒 
_J M 一 職 


夕に反応して肘を出してきて 
も、向側後避払手 ( xfEP ) 
を出せば意外にカウンタ—ヒ 
ットでダウンを奪える場合も 
ある。ヒットしたときは投げ 
と打撃の二択に持っていくの 
ちいいだろ|つ。 

要は口—キックで相手の動 
きを止め、いかにそこから自 
分のぺースへと流れを運ぶこ 
とができるかが問題になる。 


酒を B 杯飲んだら挑腕栽手 
(各 ^ tp 4 P ) が連撃後下 
襲腿 ( PPAKK ) 武器とし 
て加わる。8杯飲んだら仰飲 
仙手? PP + K ) が追加さ 
れる。 

挑腕栽手、連撃後下襲腿は 
素人キラ—の技として代表的 
なものになる。今回はそれに 
加え、忘れがちな技「仰飲仙 
手」を覚えよう。 

酒を8杯飲むと I 気にパワ 


I アップする。その理由が仰 
飲仙手の存在だ。中段のアッ 
パ—から上段パンチへ流れ、 
その後 K を入力することによ 
つて反撃を逃れるための迎撃 
キックが出て、そのまま後ろ 
に自らダウンする。 

1発目の中段アッパーは力 
ウンタ—ヒット時、ダウンを 
奪-つことがで吉、そこから連 
続技へと移行が可能。ダウン 
せず、ヒットした場合も自分 
の流れで試合を運ぶことがで 
き、ガードされても返し技は 
なく、その後に向側後避払手 
などが有効とされる。 

たいしてダメージを与える 
ことができないダウン攻撃を 
持つているアキラ、カゲ戦な 
どは最後の K を出して故意に 
ダウンするのもリスクが少な 
いものになる。 

こんな強力な技「仰飲仙手」 
を、ぜひとも使いこなしても 
らいたい。 



つま〇、相手の背中側へ移 
動して投げを入力すれば、必 
ず背後投げになるワケ。この 
判断が難しく、 I 番多く問わ 
れることになる。 

足位置の確認は、転身繰胯 



の投げは確定しているが、ェ 
スケ—プの方向によって横投 
げになってしま一つ場合もある。 

分かりやすく説明すると、 
背後に回った際の相手の足位 
置が関係してくる。自分が1 
P 側にいて、相手の足が正の 
字(右足が前)のときに背後 
へ回ると、相手の背中が画面 
奥を向いているはずだ。この 
とキ J 、 奥へエスケ—プしてか 
ら投げを決めると権鐘離が決 
まり、手前へエスケ I プする 
と横投げになる。 


KO 勝ち、またはタイムオ 
—バーになつたら、とりあえ 
ず仰飲酒で酒を一杯分飲んで 
いるプレイヤ—が多いと思5。 
しかしこれ、実はカウントに 
数えられていないときもある 
とい一つ事実があるのを知って 
いただろ •=) か…。 


絶対にカウントを取られて 
いないのは、タイムオーバ I 
後。タイ厶才 I バ I になつて 
4 P キヤラが動くので、酒を飲 
むことができるが' 実は何の 
意味もない行為になる。 


ぼかにも K 0 勝ちしたとき 
も当てはまる…。 KO 後、約 
秒足らずキヤラクタ—は動 
けるが、このときは"とつ< 
り〃を口まで持つていき、飲 
むポ—ズを取らなければカウ 
ントに数えられていない。 

これは酔歩転身肘で KO し 
た場合も当てはまる。 P+G 
投げが決まつても、相手体力 
が少なかつたら酒を飲むポ— 
ズの前にリブレイ画面に変わ 
り、5杯分の酒を飲むことが 
でキ J なくなるのだ。 


: I 瞼 

基本的にラウンド終了時の 
「酒を飲む」という行動は無 
駄ではないが、一応このよう 
な事実も知ってぉ<といいだ 


なんだかんだいつても、結 
局は口—キックに頼らなくて 
はいけない部分がある。しか 
し、ローキックを使うに当た 
つての理由はあくまでも相手 
の流れで近付けない、という 
のが最大の理由であり、防御 
面で使用する口.—キックにな 
る。 

基本的にはスキのない技を 
ガードされたときがメインに 
なるが' そのほかにも起き上 
がり上段蹴りをスカしたり、 
背後を取ら£場合に使い(4-- 
E + K ) 、背後投げを回避する 
といつた使用法もある。 


8杼炊紅だ*5^ 
戦_体利 in ! 


やっぱ y 赖るか 
□1キック!? 


一 Jnn て炊# 1 ,でる〇 4 ? 
砍 KS いの？1 




























裡門頂肘や躍歩頂肘、擊歩 
翻胯などでガンガン押してく 
るアキラ。裡門頂肘をガ—ド 
しても当て身入力を入れ込ま 
れ、下手に反撃することがで 

キしない。 

アキラ戦は舜帝の得意とす 
る間合い、中間距離を保つよ 
うに考えよ I つ。 


何はと 4P あれ 
〇丨キック… 


アキラの中心となる技は、 
やはり突進力のある裡門頂肘 
になる。こいつをくらつてし 
まうと' 技の出の遅い舜帝は 
少々辛い状況になってしま一つ。 
しかし、この裡門頂肘に対し、 
超有効な技がある。それが口 
I キックだ。 

その低い体勢のおかげで、 
裡門頂肘もかい潜り' こちら 
の攻撃が一方的に勝つことが 
できる。擊歩翻胯を素当たり 
でくらつたあとや PK をくら 
つたあとなど、ちよつと状況 
が悪いとぎに惜しみな<使つ 
ていこう。 


ちなみに裡門頂肘以外でも 
猛虎や貼山靠など、アキラが 
メインに使-つ打撃技のぼとん 
どを潢すことがで$るぞ。 

ここからが舜帝の間合いに 
なるワケ。いらついて再び躍 
歩頂肘などで突っ込んでくる 
場合は、向側後避払手を出せ 
ばヒットが確実。うまくいけ 
ばカウンターヒットでダウン 
を奪-つことができるので、強 
い連携になる。強引な選択、 
投げに対しても、もちろん迎 
擊が可能だぞ。 

対アキラ戦では、とりあえ 
ずローキックで間合いを計る 
のが大切だ。 



なにかと問題が出てくるジ 
ヤツキ—戦。肘ガ—ド後の読 
み合いも重要だし、なんといつ 
ても酔い覚ましとなるピ—卜 
ナツクルの存在が邪魔になる。 



ジヤツキーの動$を止める 
ために口—キツクを使う。基 



ァキラには〇—キックが超有効。 
これで動きを止めて…、 


向11後避で次の反擊をかわす。読 
まれない程度で使うのが n ツ。 


ジャッキー戦で口|キックをガ| 
ドされると反擊ガ怖い！ 



本的には間違つた行動ではな 
い。しかし、口—キックをガ 
I ドされた場合、ビ—トナッ 
クルが返し技として決められ 
てしま-つのだ。飲酒1杯分減 
らされるほか、結構なダメ— 
ジも同時に与えられてしまう。 
この理由によつて不用意に口 
I キックを出すことができな 
くなつてしまう。 


ビ—トナツク fl / 

1あリ II 痛 


ローキックの返し技になっ 
てしまうビートナックル。舜 
帝の顔が真っ赤になるぼどの 
飲酒状態、またはその状態に 
なられたくないがゆえ、闘い 
慣れたジャッキ—は、必ずビ 
I トナックルを必要以上に多 
用してくる八ズ。 

ビ—トナックルは嫌な技だ 
が、ここがジャッキ—戦での 
キ—ポイントとなるのだ。 

ビートナックルをガ—ドし 
たら相手はコマンドミス^無 
い限り、絶対にバックナック 
ルかスピンキックを出してく 
る。この理由は説明しなくて 
もわかると思-つが、ビートナ 
ツクルの硬直が長く、返し技 
でなんでも決まつてしま5か 
ら…〇 


だから、ビ—トナツクル連 
携はーセツトとしてガ—ドし 
てほしい。で' ビートナック 
ルの対策だが、なにが有効か 
挙げると、それは「転身双冲 
掌 j になる。 



ビ—トナツクルに反応できたら、 
ガ — K 後すかさす…、 



転身双沖掌を出せば、次の連携を 
かわしながら攻擊ガ可能。 


ビートナツクルをガ—ドし 
た時点で、すぐさま転身双冲 
掌を出すと、連携攻撃の裏拳、 
スピンキックをかわすことが 
でキ J 、 スピンキックの場合は 
確定でヒットするのだ。裏拳 
の場合も、ディレィ気味で出 
してくればヒットは確実。 

これで飲酒5杯分に近付く 
ことができる。 

ちなみに肘ガ—ド後も転身 
双沖掌を出せば、肘連携に対 
しては有効だが、肘—>肘をや 


られるとよろめき、肘丄口— 
キックを出されるとカウンタ 
I を取られてしま I つので注意。 



手数で完全に負けてしまラ 
ラウ。ライパルは地掃腿だ。 
単発で肘、または中段蹴りか 
らの地掃腿。これを潰すには 
側端脚 ( OK )、 口—キック、 
仰飲杯手 ( OP ) がリスクが 
少なく、基本となる。が、あ 
くまでも最速のタイミングで 
反撃を行つた場合のこと。 

酒を日杯以上飲んでいると 
きは、仰飲杯手からさらにコ 
マンドを入力(仰飲仙手)。 
肘、中段蹴り後は、これが I 
番お薦めになる。 

本音をいうと、口—キック 
が安定になるが、その後再び 
地掃腿を出されると、これま 
たキ J つかつたりする…。 


飛燕転身掌には 
機歒に反応 


意外に攻め立てられてしま 
う飛燕転身掌 (4.--- P )。 飛燕 
連掌 (h 4 PAP ) へ派生さ 
れた場合、 P で簡単に止める 
ことがでぎ、有利な状態にで 
きる。しかし、飛燕掃脚 CSF 5 
如 P 4 K ) へ派生した場合は 
足を払われてしま i つ。もし、 
ガ—ドができたとしても返し 
技は存在しない' 裏をかかれ 
た強い連携だ。 

しかし、舜帝はこの 0 J つの 
攻擊連携の両方を演せる技を 
持っている。それが「挑腕撩 
拳(ル^ tp)J だ。 

飛燕転身掌に素早<反応す 
ることがで吉れば、ラウ側に 
それを止める術がない！確実 
にダメ—ジを狙えるポイント 


飛燕転身挙を見たら、機敏に反 
f 



最速で挑腕を出せれば、確実な返 
し技となる。これ重要： 



とも言える。 

なお、酒を6杯以上飲んで 
いるときは、挑腕栽手 (4^ 

1 rp 4 P ) に派生できるため、 
その後の空中コンボでさらな 
るダメ—ジが期待できるぞ。 
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当店のリストには 
インストの状態が 
◎〇 AX で表示 
してあります。 
とにかくお電話か 
i おハガキでご請求 
ください。 



☆豊富な在庫をお値打価格で 

• 毎日のように基板が六量入荷しています。 ' 

おかげさまで毎日が六バーゲン乜一/しです！ し 

☆周辺機器 • 関連商品の販売も充実 _ 

• 業務用モニター • 各種筐怵の展示強化！ /fkt 

ぜひ直接ご覧ください（通販も致します） hS , 

• ブライズ関連の非売品グッズ.ポスター類 
いろいろ取りあつかっています。 


§9源謹 


☆通信販売がお求めやす < なりました ょして 

もし ^お電話いただければすぐに代金弓 I き摘无便 

) でお送りいたします \ Vo 〇 1 



• 従来通り銀行振込や現金書留でも〇 k です 


東海銀行浄^•、支店 [> 普通1088974 
システムスリー 


〒451名古屋市西区浄心 2— 9 - 24第2鈴木ビル 1F 

TEL/FAX ( 052 ) 523 -4432 

10:00 a . m . 〜 20:00 p . m . 年中無休です 



酒を飲むことによつてパワ 
I アップをはかろ一つとするシ 
ユン。それだけに、投げ確定 
技をガードされたあとの投げ 
抜けの攻防は、勝負のヵギを 
握る重要なポイントとなる。 

ここで実践したい投げ抜け 
法が、打撃 . P+G •コマン 
ド投げ抜け。投げスヵりを狙 
つた転身双沖掌を打撃でつぶ 
しつつ、酔歩転身肘と転身繰 
膀を抜けるとい5作戦である。 
やり方もまんま。ガ—ドされ 


たとキ J に打撃 . P + G •マ P + 
G といろ順番で素早く入力し 
てやれば OK だ。 

使 -5 打撃は、ある程度発生 
の早い中•下段ならなんでも 
0 K 。 口—キックカウンタ— 
投げがあるキヤラなら、それ 
でちいいだろ-つ。ただし、シ 
ユン側が挑腕撩拳などで$た 
場合には、当然のごとくカウ 
ンタ—でくらつてしまう。 

より完璧を目指したい人は、 
ガ—ド投げ抜けを使用しよ-つ。 
素早い入力が必要だが 、 P + 
G •コマンド投げ抜けを兼用 
することもできるぞ。 


C 


らしやがめばいいのだ。ガ— 
ドさえ K ば、投げを含む数々 
の返し技を叩き込むことがで 
キ J る。も|つひとつの連携 、 P 
PP の3発目は中段だが、し 
やがみガードにダメ—ジを与 
えることはでキ J ないのだ。 

•挑腕栽手•仰飲仙手 
普段は単発の中段攻撃が、 
酒を飲むことによつてコンビ 
ネーシヨンとなる。どちらも 
2発目は上段となつているの 
で、1発目ガ I ド後、しやが 
むか下段攻撃を出してやるの 
がベスト。仰飲仙手のあとに 
は、さらに派生技が存在する。 
こちらは、しやがむよりも下 
段攻撃でサツサとつぶしてし 
まラのが得策と言える。 


じじい戦が苦手な人は' 根 
本的にシュンの技を知らない、 
とい-つことが多い。飲んだあ 
とに出る技を中心に' 簡単な 
対策をチェックしておこう。 
•連撃後下蹴腿 
PP から下段へと派生する 
技。対策は簡単。 PP を見た 
I 何 


これ£マスタ！ 

す S 3 


ガ—ド後は、意外にスキの大きい 
□ I キック。できれば返し技を入 
れておきだいポ V ントだ。 


当然シュン側もそれを分かつ 
ていて、エスケ—プや向側後 
避からの攻撃を仕掛けてくる 
ことが多い。このときは、少 
し^イミングをずらして攻撃 
するのがオススメ。こ-つして 
やれば、移動が終わつたとこ 
ろにこちらの攻撃がヒットし 
てくれる。 

リーチの長い下段攻撃を持 
つているキヤラなら、それを 
使つてもいい。グリスリ—ラ 
リア—卜や地掃腿などは、口 
I キックをくらつたあとの反 
撃としてかなり有効な手段と 
なるだろラ。 

こうなると、シュン側はそ 
れに対応しよ一つと、打撃を置 
いたり、ガ—ドに徹してみた 
りという方法を取つてくる。 
そこで初めて、通常の2択が 
有効になつてくるわけだ。 

ひとつの結論を挙げれば、 
とにかくシュンのコンビネー 
シヨンに"付き合わない"こ 

と。躍起になつて追いかけよ 
うとすると、シュンの ぺース 
に巻き込まれ、どんどんドツ 
ボにはまつていくことが多い。 
イヤ〜な雰囲気になつたら、 
間合いを取つたり様子を見た 
りして I 度五分の状況に戻し 
てやることも大切だ。 


じじい戦が苦手な人に…最低これだけは覚えよろ 


決して強くはないんだけれ 
ど、相手にするのはなんかィ 
ヤ…。そんなィメ—ジの強い 
シュン。その理由は、何らか 
の技を〃スカす"攻撃が多い 
からだ。しかるべき場面でし 
つかり2択をかけているのに、 
肩すかしぎみにヒラリヒラリ 
とかわされて…とい I つパタ— 
ンが実に多い。こうならない 
ためにも、シュン用の戦法を 
しつかり覚えておこ I つ。 


シュンが多用する技として 
まず挙げられるのが口—キッ 
ク。かなりのスカし性能を持 

つこの技は、こちらの攻撃を 
止める、とい|つ点では最強の 
部類に入る。ローキック自体 
をくらつてしまうのは、仕方 
ないこと。問題はそのあとの 
対処法だ。 

このときには、くらつた側 
が有利に動ける状況となる。 






















ども、キャサ夫です（ウ 
ソ）。真夏の太陽がブイブイ 
言わせ始めた今日この頃、み 
なさんいかがお過ごしでしよ 
うか。発売から早10力月が 
経過した VF 3 のほうも、暑 
さにめげずまだまだ熱い対戦 
が続いているのかな。 

そんな中、今まさに行われ 
ようとしている 『JAVA 
TEA バトル甲子園.!。2回 
目の全国大会となるこの大会、 
今回はどんなドラマが生まれ 
るのか。今から楽しみであり 
ます。 

今現在はまだすベての結果 
は出ていませんが、とりあえ 
ず中間報告ということで6月 
29日に行われたエリア大会 
の結果報告をしておきましよ 
う。キャラ別の内訳は…。 
•オープンクラス 
ジャッキー：4人 
アキラ： 2人 

サラ•ラウ•パイ•カゲ•ウ 
ルフ*リオン•葵：各1人 
•レディースクラス 
サラ： 3人 

ジャッキー • パイ • ジェフリ 
一*リオン：各1人 

こんな具合です。ジャッキ 
一の多さが相変わらず目立つ 
中、注目したいのが激戦_ 
奈川エリアを見事3位で通過 


したスナック葵さん。前回の 
森永エンゼルカップでは1人 
もし、なかった契を使って、ど 
んな活躍を見せてくれるので 
しよ5か。 

レディースクラスでは、長 
野代表のエンゲルサラさんか 
な。サラと名がつくリングネ 
ームでジェフリーを使用。女 
の子ジェフリーはこれまた超 
レア品であります。全国では 
ぜひとも大暴れし、大会を盛 
り上げてほしいものですな。 

そうそう、有名人たちの結 
果も気になるところではあり 
ます。我らがキャサ夫（さん) 
は、何と今回の出場はナシ。 
店舗大会をサポリまくって、 
最終日の G — Mo d e I 予選 
にあわてて出場したものの、 
あえなく敗退してしまいまし 






代表地区 


フジムラウ 


柏ジェフリーは、千葉エリ 
アでまさかの1回戦負け。勝 
負は時の運。まあ致し方ない 
といつたところでしよう/^。 

主役不在でかなりの混戦が 
予想される今大会。全国一の 
栄冠を手にするのは果たして 
誰なのか。はたまたどのキャ 
ラクターが？結果を楽しみに、 
あたたかく見守ってやりまし 
ょ 

(ちやつき一） 


群馬 


古式不動産アキラ 


新潟 


女豹サラ 


西東京 • 山梨 


ちび太 


渋谷 JACKY-Co 


悪魔パイ 


長野 
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大好評連載陣 

■ 「エクスカ 1 」パー！」巣田拓里子 ■ 「ヴルーヴオンつ 
アイト」渡那部伸技 ■ 「ネコノ S コ LU あきよしよしあ 
き _「 KOF * G 」 臛岬諒■「テインクルスタースブ 
ライツ」さいと5つかさ ■ 「鉄拳3〜 DESPERADO 」 
五十未千夜 ■ 「パラレルト5ッパーズ」いのろえ空■「速 
攻生徒会」小川雅史 ■ 「みんなはど5?」 G = t コロウ 
■ 「ゲーパロ4コマク•ランブ U 」■ 「ク U ックりんく」 
森田屋す U 5 _「Gun Blue 」 司淳他 




f ★夏のコミケツト圣15<台楽しむための特集 ★ 


「コス: u 霣コミ準 1 

H 特集 Jl 

男 ★諸者 (A 超美麗イ亏ス Ht 满戥！ 

■ ★話題〇〇ス fU コーナー tf 充実！ ■ 

■ ★他誌を圧倒！個人椿雜コーナー _ 

■ ★話題沸瞧！人寅 tS 票コーナー 

、■■■■■晒 ■■■■_■■■ ^ 

i !. 1 — -- n — HjK / i * リ勺 riil 

• 投稿募集 

★ゲーメストフールドでは、 
投稿を募集しています（詳 
はゲーメストワールドを見て 
あて先 

亍101東京都千代田区神保町1 
(株)新声社 

ゲーメストフールド r 〇〇〇 
※〇〇〇はコーナー名を書い 
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要するに、ある程度の速さで峰•畢•峰•辱… 
という入力をすれば、ず一つとブロッキングで 
ぎる状態を維持で$るのだ！ 
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前回予告したとおり、今回 
は連続ブロッキング入力に関 
する内容をお届けしよう。た 
だし、今回の記事内容は完全 
に上級者向けで、しかも、こ 
の記事を読んですぐに実戦投 
入で吉るちのではない。 

少なくとも' 自キヤラがし 
つかり動かせて、基本的な(前 
回の内容のような)ブロッキ 
ングがこなせるようになつて 
からチヤレンジすることをお 
すすめする。 

まぁ、対人戦で実戦投入す 
るのは、上級者でもかなりの 
訓練が必要なんだけど、理論 
的にはそれぼど難しい内容で 
はないので、初心者もこれを 
読んで、 CPU 戦で試して(練 
習して)みてはいかがだろう 
か0 


峰•♦連続<力 
によるファジィ 
•フロツキ A グ 


さて' 前回の予告はもちろ 
ん、厶ックやこれまでの本誌 
でも酴 •# •峰•攀•(•は二 
ユ—トラル)とレバ—入力す 
るブロッキングについては何 
度か扱われている。 

詳しい理屈はカコミ記事を 
見てもら - つとして、要はある 
程度以上の速さで酴•畢•峰. 
#•を連続入力していれば、 
キヤラクタ—がカクカク屈伸 
している間、ず一つとブロッ 
キングでキ j る状態を維持して 
いるのだ。 

ただし、♦ブロッキング状 
態に下段技が来たり、#ブロ 
ツキング状態に中段技が来た 
りすれば、もちろんくらつて 
しま一つ。 

このよ-つな峰.#•の連続 


利点その1 
対 SIA フ〇ッ 
キング i な 
る 


多くのス I パ I ア I ツ(以 HKJ 
下 s . A ) は多段技にな011 
いるうえに、技によつ r は不1 
規則なタイ///ングでブロッキ. 
ング入力しなければならない 
ものも多い。タイミング良く 
一回ずつブロッキング入力す 
るやり方だと、各 S • A ごと • • « 
にタイミングを覚えていな 
とまず無理。 

しかし Ki ファジィ 
キング入力がで$れば話は別 
例えば、残り体カゼロでダウ 


RK ^, させられたときに、ダッド 
••• リ—がロケットアツ.パ—を重 
• • • ねにきたとしても、タイ忍ン 
:グもクソも関係ない。起吉 ^ g 
_がる前か在獻 tip 考え^.！^ 

■9アジ.：^ •ブ〇ッキン^^^ g 
:していれば aK :! 一発目を i 
§ロッキングし允あとも、その I 
•まま# • 罨•と、入力を続懷 : ,: 
•れば全段ブロッキング - S 1 ' きち 
:ゃぅのだ,; 


一 




入力は、一般的な"一発入力" 
のブロッキングとは、使い方、 
狙い方がかなり逶ラテクニッ 
クとなつている。ここでは、 
このよ-つな# •# •の連続入 
力によるブロッキングを"フ 
アジイ•ブロッキング，と呼 
ぶことにしよ一つ。 


これに対し、普通の一発入 
力のブロッキングを〃ピンポ 
ィン«，ブロ%.ング""*り： 
て話を進めていこう。 

では、この->-_ィ.® 
ツキング入力がで杏ると、ど 
のよ一つな利点があるか見てみ 
よう0 



〇螓峰♦や攀畢辱と入れ続けてもブロッキング 
再入力不可時間の存在により、ブロッキングは 
成立しない。 

〇再入力不可時間は、入力したブロッキング方 
向と後ろ要素のあるレバー方向以外のレバ—方 
向、すなわち♦ブロッキングならば#•#.% 
•辱、#ブロッキングならば# •# •峰•♦の 
方向にレバ—を入れることによりキャンセルで 
$る。これは地上、空中を問わない。 

〇右記のシステムにより、レバ—#ブロッキン 
グ有効時間中に酴を入力するとレパー峰ブロッ 
キング有効時間に移行で$る。もちろんそこか 
ら畢でレバ—畢ブロッキング有効時間に戻るこ 
とも可能。 

(№196より抜粋) 





































多段対空もなんのその。 


間< 
合れ 
いぐ 






_ 围國 pi 

ッキ: y チマニ}?ック;て 

外伝〜撮影現場ウラ話 






もともと、空中ブロッキン 

グは〃保険で入れておく"的 

なものなので、空中ブロッキ 

ングをフアジィ入力にするの 
は非常に効果が高い。 

スト m ではかなり重要な攻 

め手となる空ジャンプからの 
投げ(いわゆるスヵシ投げ) 
を狙-つ場合はもちろん、ジャ 
ンプ中に技を出す場合でも、 
直前までフアジイ•ブロッキ 
ング入力をしておくよ5にす 
れば'空中戦で負けることは 
少なくなるだろラ。 


スト m ビデオにはブロッキ 
ング•マニアックスなるコ| 
ナ I があつて、すべてのス I 
パ—ア—ツをブロッキングし 
まくつているんだけど、この 
コ|ナ—の収録のとぎに 、I 
番多く NG を出したス—パ— 
ア—ツつて、何だと思う?答 
えは意外にも、ネクロのエレ 
クト リッ クスネ—ク。たつた 
3 段の技なのに…なぜ? 

理由は簡単、この技つて 3 
発くる電流がすべて下段判定 
なので、フアジィ入力ではブ 
ロッキングでキ J ないのだ。他 
のスーパ—ア—ツは基本的に' 
峰でも#でもどちらの入力で 
もブロッキングで吉るから、 

フアジィ入力でサクつと収録 
でキ J たんだけど、エレクト U 
ックスネ—クだけはタイ///ン 
グ勝負' 気合の#ブロツキン 
グでやるしかなかつたのだ。 
とい5ことで、実戦でもこの 
技には気をつけよ|つ。 


フロツキ/シグするのが実はかなつ難しいことが、当日になって発覚し大 i になつだ…。 


利点その2 
空中フロッキ 
ングに 最適！ 
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各キヤラの"中間間合いにお，ある。 
いて使用頻度の高い牽制技〃|0|~ 地上の接近戦におけるファ 
を頭のなかに思い浮かべてみ：ジィ•ブロッキングは諸刃の ■ 
てほしい。アレックスなら立：剣と言えよう。 

ち中キック、リュゥなら立ち" 

大キック、ダッドリ—なら立：！！111111111111111111; 

ち中笑パンチあたりかなぁ、： 

とか…。もう気づいたであろ I 
ぅか、使ぃゃすぃ牽制技の多" 

くは♦で-} p - ►でちどちらの入 p M 
力でちブロッキング p 塞技： 

なのである。 ： 

このような牽制技を使1 " 

合いというのは、多くのキヤ ー 
ラにとつてリ—プを出すには ••• 

ちと遠い、という間合いにな： 

つているので、中段攻撃に関 U 
してはそれほど霞を必要と j 

しない間合いと言える。 il eJ ^ 
しやがみ大キック等のリ-: BBibII 


チのある下段攻擊も、出るの • ファジィ•ブロッキングを 
が遅い技が多く、反応でガ ー ：実戦で使いこなすには、どれ 
ドに移行できるはずだ。 • • だけ無意識に♦.攀，連続入 
丨 r 力でキ j るかが重要なポイント 
いで、この段階で"ファジィ入 
• • • 力することそのものに意識を 
:もつて行かれている"よ5で 
地上戦におけるフアジィ. •• は、相手がいきなりダッシュ 
ブロッキングは、相手の牽制_投げなどの行動に来た場合に、 


技がぎりぎり届くよ一つな間合 ••• いいよラにやられてしま5危 
いでは口—リスクだが' ある_険がある。ブロ-：^ング後の 
程度間合いが詰まつてくると：反撃も甘くなりがちだ。 

話が変わつてくる。 • n 
具体的に言5と、相手キヤ •• • とい3ことで、フアジイ入ル 
ラの持つている〃痛い連続技" ••• 力を実戦レベルでモノにする 
の"起点となる下段 or 中段技：には、かなりの基礎訓練が必 


の射程内"に入つたら、ファ • 
ジィ入力そのものに' 常にあ： 
る程度のリスクをともなつて： 
し孝つのである。 _ 
このよラな間合い内に入つ • 
てまで、ファジイ•ブロツキ： 
ングを使おうとするなら' 相1 
手キヤラの連続技のダメージ 、 r 
起点となる技の性能(主にリ • «-• 
—チ)、自キヤラ及びプレイヤ： 
—自身のブロッキング後の反 •• 
撃能力、試合の状況など'色々1 
な要素を考えてリスクとリタ • 
—ンを八カリにかける必要が • 


要。次べ—ジからの練習法を 
参考にして、がんば0てほし 
い。 




空中でのフアジィ入力をマ 
スタ—すれば' 空中ガードが 
ないスト 瓜に おいて、ほとん 
どそれに近い、もしくはそれ 
以上の恩恵にあずかることが 
でキ」るのだ。 


利点そ S 
中間間合いの牵 
制技をフ□ッキ 
ングしやすい 


中間間合いで' お互いにス 
キを-つかがつてじりじりした 
地上戦になっているとき、相 
手が不意に出して来る牽制技 
をブロッキングするのは難し 
い。狙いを絞って、意識を集 
中していれば、ある程度は目 
で見てから反応してピンボイ 
ント•ブロッキングで$るか 
もしれないが、それでも厳し 
いだろ-つ。そもそも、いつ出 
されるか分からない牽制技に 
意識を集中していては、その 
あいだの自キャラの動ぎが悪 
くなるのは目に見えている。 

このよ5な' 中間間合いで 
不意に牽制技がさそ5なと吉 
にも、フアジィ•ブロッキン 
グが有効。ある程度、読みで 
いいから、牽制技が来そろな 
ところでフアジイ入力のブロ 
ツキングをばらまいておくの 
である。 


もちろん、ファジィ入力で 
は、足払いなどの下段攻撃や 
リ—プなどの中段攻撃に対し 
ては、(単純に考えて) 5 割の 
確率でしかブロッキングでキ J 
ない。 

しかし、ここでちよつと、 















. . 一 * ~ J^— I 

投げにい < のもよい手だ。 



frni - - - 广 .… - ■■■- — 

対空技がとんでこなかつだら、 


上にはねたときか反黎のチヤンスだ。 
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!— これはダメよ—— 

〇空中にいるときに対空技を 
<らつてしまう……レバー入 
力を見直す。 


C 跳んですぐ相手に攻擊をさ 
れてしまつた…もう少し速く 
フアジイ入力を開始しよ-つ。 
♦☆峰 • 畢：：の☆の部分の 
時間を縮める努力をしよ5。 


フアジイ n マンドを入力し続 
けよラ。相手が対空技を出し 
てこなかつた場合は、再び垂 
直にジャンプすること。 



利用するといい。レバ—入力 
のコツでも紹介されているが、 
とても重要なことなので重ね 
て記しておいた。 


ジャンプ中に受けるすべて 
の打撃はブロッキングで返す 


1>な BI 間に遊ひ感覚てエンヒ 
ツをレ八—にみたててプレイ 
してみよ一つ。また、お金を入 
れないで(お店の迷惑も考え 


とり友 X すはしべ儿1て1^ 
い。頭の中にリズムを叩き込 
もラ。歌つても構わないが、 
他のプレイヤ—に笑われるぞ。 





何でちいいからレバ—に見立て 
て、ィメージトレ—ニングだ。 


では、入力方法のコツを飲 
み込めた人から、実際にファ 
ジィ入力を CPU 相手に練習 
してみよう。 

—ワンポイントアドバイス— 
レバ—ニユートラルはレバ 
I を入れない、つまりレバー 
から手を放すなり手の力を抜 
くなりして、レパ—のパネの 
力(元に戻ろうとする力)を 








































この辺の間合いでカクカクしてみよ *5。 




^ .• 一 -. ノ 略 : m 1 

この技を<ら^よ^では、まだ段位はあ 
げられないな。 


3の早さにスピ—ドを上げる。 



あとはブロッキングに成功 
した後の反撃を決めるだけだ。 
これも順序よく覚えていこ一つ。 
( A ) 前号の「ブロッキング後の 
反撃」ぺージを読んで、自分 
の使いたい反撃技を1つ覚え 
てお< 

とりあえず練習なので、1 
つだけでいい。どんな状況で 
も狙えるよ|つな連続技がいい 
と思う。 



( B ) フアジィブロッキングに成 
功したら、自分の選んだ反撃 
技の初めの1個の技をすぐに 
決める 

例えばユン S ヤンが、「中 
虎撲子 ISAJ と 
い -5 反撃を考えたならば' ブ 
ロッキング成功後に中 P だけ 
でいいから、なるべく早くボ 
タンを押すようにしよう。こ 
こが肝心だ。急いで反撃に転 
じないと' せつかくブロツキ 
ングに成功しても意味が薄く 
なつてしまうぞ。 


( c ) 慣れてさたら、 I 連の連続 



技にチヤレンジしてみるあ 
とは簡単、連続技を完成させ 
るだけ。ここまでできれば、 
君は約1人前のフアジィブロ 
ツカ—だ。とりあえずは次号 
までに極めてみたり、応用さ 
せたりしてみるといい。今回 
はフアジィの気持ちよさを味 
わ i つレベルで合格だ。がんば 
ろう0 

——つぶやき— 

練習に必死になるあまり、 
CPU に負けまくつてると厶 
ダが多い。負けそラになつた 
ら素直に闘つて、次の相手に 


ムダな負けは上達の妨げになる。 
サクツと逆転しよう。 



何かすごそ I つなタイトルだ 
が、普通の CPU 攻略だ。 


•アレックス 

ファジィ練習にはあまり向 
かない。パワーボムの間合い 
外でカクカクしてみよう。 
•エレナ 

いい相手だ。跳べば対空し 
てくるし、近づけば多くの技 
を出してくる。投げは無視し 
て、徹底的に密着しよラ。 
•リュゥ 

ケンよりも投げの数が少な 
くて助かる。中間間合い(投 
けが入らない)をキ—プして、 
のんびり練習しよ I っ。波動拳 
は狙い目だ。 

•ケン 

ケンに地上ブロッキングを 
狙うと投げてくる。よって空 
中ファジィの練習相手と考え 
たぼ-っがよさそ-つ。跳び込ん 
で昇龍拳を出させよう。 
•いぶき 

投げを出されることもまれ 
にあるが、基本的に地上ファ 
ジイが練習しやすい相手。た 
だし、 TC などの' 下段•中 
段•スライデイングには注意 
しよ一つ。目で見てからガ—ド 


or プロッキングできれば強い。 
•シヨ—ン 

トルネ—ドにブロッキング 
できるようになると気持ちが 
いい。リユゥビキヤク(かか 
と落とし)にはタイミングを 
合わせてブロックすること。 
•ダッドリ| 

跳べばアッパ—を出してく 
る。地上戦では投げが多くて 
練習しにくいが、 sA を狙つ 
てフアジィを出す価値はある。 
•ォロ 

仁王力は嫌だが、地上ブロ 
ッキングは比較的出しやすい 
相手。人柱渡りはフアジィで 
はブロッキングで$ないぞ。 
•ネクロ 

こいつもいい練習相手。空 
中で、地上で、たくさん狙つ 
てみよう。ただ、負けそうに 
なつて真面目にプレイしても、 
間に合わず負けるとキ/か…。 

•ユン S ヤン 

一番いい練習相手。なんと 
いつても、小 P 連打モ—ドを 
フアジイですべて防いだとき 
の気持ちよさ…めざせ幻影陣 
パ—フエクトブロッキング。 



基本的に対空が強いので跳 
んで練習。地上戦も可だ。 



ファジィブロッキングは、 
ドラ〇 4 P んの早さ以上でレパ 
—入力を行えれば、絶対に上 
下段攻撃、上段攻擊を<ら5 
ことはない。ならばこの早さ 
までレバー入力を極めてしま 
えば、これ以上修業する必要 
がないのか、と問われれば、 
そ5でもない。 

ここからは超熟練者向けの 
内容なので' 心して聞こ3。 

例えば、相手キヤラが出し 
てきたリ—プを目で見て確認 
することができたとぎに、レ 


カスピ—ドを若干上げよ|つ。 

I これは問題ないよ— 

〇足払い等の下段攻撃や、リ 
—プ等の中段攻撃をくらつて 
しまう…これは心配ない。レ 
パ—前ブロッキングを入力し 
たと吉に下段を出されればも 
ちろんくらつてしまうし、下 
ブロッキングを入力したとキ J 
に中段を出されれば、これま 
たくらつてしま|つ。これは必 
要経費と考えて、続けてフア 
ジイの練習をしよ-つ。 



こ/つい-5技は仕方ない。<じけ 
るでないぞ。 


〇レバ—入力に疲れる…これ 
も練習を積むことで解決。た 
まにはガ—ドで休もう。 

—^用してみよ51 
⑴フアジィ入力をしていると、 
少しずつではあるが相手方向 
に近づいていく。この間合い 
が投げ間合いになつたとさに 
相手を投げにいく。 
e レベル2の早さからレベル 



—用してみよう— 

⑴ブロッキングに成功後、相 
手との距離が近ければ適当な 
ボタンで反撃しよ-つ。相手と 
の距離が遠い場合は、引き続 
きフアジィ入力を行5。 

(2)フアジィ入力を行いながら 
相手方向に跳び込み、相手が 
技を出してこなかつた場合は、 
自キヤラが相手と密着して着 
地した瞬間に投げを狙一つ。 


ステップ6 

1いよいよ tA 


空中フアジィに比べて、や 
やブロッキング成功率が低い 
(どんなに完璧なフアジイで 
あつても)のが、この地上フ 
アジィ。しかし、ブロツキン 
グに成功したと吉の反撃技の 
威力は大$い。この威力は魅 
力的だ。八イリスク•八イリ 
夕 I ン行動であるといえる。 
まあ、覚えておいて損はない 
だろ I つ。 

—— 練習法 —— 

いついかなるとさに相手の 
攻撃が襲つてきても対抗でキ J 

るように、常にフアジイ入力 



をする。 

——これはダメよ —— 

〇立ちガ—ドでも屈みガ—ド 
でもガ—ドすることがでさる、 
上下段攻撃にブロッキングを 
かけることに失敗する…レバ 
I 入力を見直すか、レバ—入 




























メストライター 


パ—が前に既に入つてしまつ 
ている場合は、高速で#.峰 
とレバーを入れ直せば、改め 
てリ—プにブロッキングを狙 
うことができる(この操作が 
できない人は、リ—プを見た 
らとりあえずガ—ドだ)。 

同じように、ダッドリ—や 
ネクロの大足払いなど、見て 
からガードが間に合 I つ攻撃に 
対しても、# •峰 • 畢と急い 
で(タイミングも合わせて) 
レバ—を入力すれば、確実に 
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ぎ 


Jo 


■ TAN の場合| P •路ホの場合 | RED の場合 
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まあ、普通のか♦ふせ持ち。 


これもまあ、普通のかぶせ持ち。 


ご<普通のワイン持ちですな。 


見てからガ—ドできる技は要チ 
エックだ。 

ブロッキングに成功で$る。 

この高等テクニックを成功 
させるために必要な能力は、 
⑴気がついたら高速で手を力 
クカクさせていた(さらにス 
ピ—ドアップさせていた) 

(2)相手の動きが見えるほど余 
裕ができた(ガ—ドと同じ、 
無意識のレベルまでファジィ 
入力ができた)。 

といつたところ。このピン 
ポイントフアジイブロツキン 
グができれば、君はそ I つ負け 
ないはずだ。修業あるのみ。 


次回は、いよいよ大詰め。 

フアジイを使用した駆け引キ J 
について説明する予定。興味 
のある人はフアジイを極めよ。 


さて、レ パー の持ち方、ファ 
ジィ入力の仕方は三者三様だが、 
I つだけ共通していることがあ 
る。それは、 1 1ユートラルの入力 
は、レバ I を手で動かして入れ 
るのではなく、レバ—から I 瞬手 
を離して、レバー内部のパネの 
力により勝手にニユ—トラルに 
戻るのを利用している点である。 

だから、あんまりがっしりと 
ボ—ル部分を握るよ-つなレバ— 
の持ち方は、ファジィ入力には 
不向吉かも。 

同じ理由により、レパ—の n 
ンディシヨンによってもかなり 
調子が左右されてしま一つ。普段 
自分が練習している台と多少レ 
パ—の堅さが違った〇すると(な 
んかうまくいかねぇ…)てな感 
じになりやすい。 

ほかのコマンド入力と同様、 
10_側'20.側で得意、苦手も 
あるだろ I つ(ちなみに筆者は2 
P 側がダメ)。 

これらの問題は、さまざまな 
条件のもとで練習、実戦を繰り 
返すことによつて解決するしか 
ないだろう。 


人差し指で右に押している。 


これもまあ、 K - TAN と大差ない。 右は、親指で。これは問題ないんすよ。 


〇 


,1 


親指で左へ押す。こ 1 0や普通ですね。 


ゃっば^^左は親指で安定ですかね。 左は手首かえさなきやいけないんで、 

手。 



〇 


〇 




これが変わつ てる。 中指で下 入力！ これ 
で/つまいんだからケチはつけられない…。 


下入力は人差し指。 I 番普通つぼいかね。下は人差し指で。これは問題なし。 


































■7 シとアタイ 
1は最強よ!！ 




スト I の 

_雜總 

大全集 

■画^ ; ■公微猶腿繼猶 職 g 



n — クスクリユーを用いた 
減りのいい連続技を紹介。 
•ジャンプ攻撃 iTC (中 K 
i 大 K ) |>丁0(屈み小<--> 
中 K ) >キャンセルダッキン 
グ(移動のみ)- VS キャンセ 
ルコ|クスクリユー。 

スクリユーが根元からあた 
るので気持ちいい。一度お試 
しあれ。 


スト m の対戦は主流が2つ 
あり、1つはブロッキング使 
いまくり、も-つ1つは普通の 
対戦、というものだ。ここ 
で前者は後者に対してやや有 
利。 

ここではブロッキング使い 
まくりの対戦における、最強 
キャラ2人を見てみよ一つ。 

☆1 人目 

名はオロ。彼のスゴィとこ 
ろはリ—プが強いのもそ-つで 
あるが、ブロッキング不能技 
である仁王力を装備している 
ことだ。 

しかも空中投げも完備して 
いるので、相手はブロッキン 
グを狙いにくい。しかレオロ 
側はパンパンブロッキングを 
狙える。 

つまりオロは強え一という 
ことになる。 

☆ 2 人目 

名はいぶき。彼女もオロと 
同じよ一つに、性能のいい中段、 
そしてブロッキング不能技で 
ある雷打を完備している。も 
ちろん空中投げもある。 

雷打はガードされても特に 
問題ない技なので、パンバン 
使つていこう。 

また' ブロッキング成功後 
のダメ—ジにも注目。前々回 
に紹介した旋 ITC を極めれ 
ば、ブロッキングから立ち小 
Ki 立ち中 K キャンセル旋と 
つなげば1回のブロッキング 
で体力3分の1ゲツト U 

つまりいぶ$も強え—とい 
うわけ(理論上だけどね)。 


今までスぺースの都合で載 
せられなかつたが、実は夜行 
魂には小、中、大で出した軌 
道とは別の「第4番目」の軌 
道が存在するのだ。 

その出し方とは、コマンド 

を入力してボタンを小、中、 

大すべて同時押しにすればい 

\-o 

これでほぼ真上に飛んでい 
く夜行魂が出る。もちろんこ 
の第 4 の夜行魂は真上方向に 
飛んでそのまま消えてしま I つ 
ことはなく、きちんと放物線 
を描いて自分より1キヤラ分 
ぐらい前に戻ってくるのだ。 

さて' この第4の夜行魂、 
果たしてどのよ|つにして有効 
利用で$るのだろ-つか? 


前々回に紹介した夜行魂の 
戦法では触れていないもので 
あるが、起き攻めに使 I つので 

ある。 

まずは相手を転ばすところ 
から始まる。実戦ではあまり 
狙えないが、最もいいのは鬼 
ヤンマに SA キャンセルをか 
けて夜行魂を出すのがいい。 
こ-つすると相手の起キ J 上がり 
に少し遅れて上から夜行魂が 
接近してくるのだ。 

まあ別に鬼ヤンマの後でな 
くても' とにかく転ばせてか 
らすぐに夜行魂を出そ-つ。 
あっ' 言い忘れたけどこれ 

は相手を端に追いつめてから 

やろう。そうしないと夜行魂 

が相手に届く前に逃げられて 

しまいやすい。 

さて、夜行魂を出しておい 
て、相手が起$上がったとし 

よ|っ。 

ここでオロ側は単純に下段 
か中段の 2 択をかけよ 5 。下 
段は小 or 中足払いにして相手 
を転ばせないよ I つにする。 

ここでもしうま<攻撃をヒ 
ツトさせたらしめたもの。後か 
ら夜行魂が相手に襲いかかる 



ジャンプ攻撃を相手にガ— 
ドさせることができたとき、 
着地してからそのほとんどの 
行動は、小足払いから中足払 
い、またはリープアタックへ 
と OJ 択をかけていた。 

しかし、着地したときに出 
す基本技は、小足払いよ04 P 
立ち小 K のぼうがよい。なぜ 
ならば' 立ち小 K を相手にガ 
I ドさせると、そのあとお互 
いの硬直が解けて同時に動け 
るようになり、リープアタッ 
クをヒットさせやすくなるの 
である。もちろん'中足払い-> 
上段足刀蹴りを狙ってもいい。 

要するに、立ち小 K を相手 
にガ—ドさせることによつて、 
より2択攻撃をかけやすくし 
ているのだ。それに' 立ち小 
K を挟んでいるので、リ—プ 
を出しても投げられない。こ 
れは、 ヒッ トさせても相手の 
ぼ 5 が先に動けてしま 5 小足 
払いよりは断然いい。 

が、ジャンプ攻撃を相手が 
ガ—ドしたとき着地に出す技 
をブロッキングされやすい。 
そこは、着地にすぐ立ち小 K 
を出して、連続ガードさせれ 
ば問題ない。ジャンプ攻撃を、 
ブロッキングされた場合は仕 
方ないが…それでも、かな Q 
の戦力としてプラスされるは 
ずなので、ぜひ試してほしい。 


のだ。あとは立ち中 Ki 仁王 
力等の連続技を入れていこ一つ。 

この起$攻めは非常に強力 
で' しかも第4の軌道の夜行 
魂が最も適している。 



鬼ヤンマに SA キヤンセルをか 
けて夜行魂を出す。 



すると相手の起き上がりにいい 
感じで戻つて < る。 
































「センチ」キヤラとツ—シヨット =: 
キミの夢が現実に！ 

© NEC インタ—チヤネルマ— 


カリハ—と n § レ 

ダンバが 

ジヨ v ント！ 


去る6月29日、ピアザ松戸 
6 F にてバンダイグル—プの 
俳優養成学校「///ユ—ラス」 
主催(協賛：コスチユ—ムパ 
ラダイス)のコスプレダンス 
パ—ティ—「松戸に来い nv 
OI . 1」がされたのだ。 

このダンパの大きな特徴は' 
コスプレしたままガリバ I 松 
戸店で遊べること！ n スプレ 
は会場内のみというのがこう 
いつたイベントでは一般的な 
だけに、参加してくれたみん 
なにはいつもとちがつた楽し 


ひ I ひにきてくれよな！ 


今度は 5 F 全体がプリント機コ 
—ナ I に！20台をゆうにこえる 
設置台数だが、行列にともな、つ 
混雑も余裕で解消できる広さだ。 


ないそ！定番もきちんと押さ 
えてはいるが、シ—ルプリン 
卜機のお楽しみといえばやつ 
ばりオリジナルフレ—ム M ガ 
リバ— =バンプレストの強み 
でキヤラクタ—ものならどこ 
にも負けないぜ n なんせオリ 
ジナルフレ—ムだけでも現在 
19種類が稼働中！しかも松戸 
店でないとプレイできないも 
のがほとんどだ。表にまとめ 
たので、チェックしてみてく 
れ。ガリパ—オリジナルフレ 
—ムはまだまだ増えていくの 
で' 新作情報は掲示板でしつ 
かり確認だ！シ—ル好きな友 
達をさそつたり、デ—卜 n — 
スに組み込んでみたりしてせ 


晝は果一の 

プリント八ウス！ 

おなじみ東京ガリバー松戸 
店があり、バンプレストの本 
社ビルでもあるピアザ松戸に、 
新たな目玉が登場したぞ！1 
F に設置されて大盛況のシ— 
ルブリント機 n — ナ—が、5 
F にもフロアいつぱいに規模 
を拡張して登場したのだ=:こ 
れで松戸店のシ—ルプリント 
機設置台数は約 30 台に！「日 
本一のクレ—ンハウス」の次 
は「日本一のプリントハウス」 
の_5&だきだ！ 

もちろん、肝心のフレ—ム 
もそんじよそこらのものじや 



ここはいつもの 1 F プリント機 
n — ナ—だが…、 


さを味わつてもらえたみたい 
だ。次回はまだ_だが 、 n 
スプレとゲ—ムをいつしよに 
楽しみたいキ a は今後の情報 
一^ 待してくれ0 

ガリバ ー SIF 店 
7月のブラ V ズ IBS 

そお〜れ、ブライズ情報だ 
ベ〜。今回はカッとばすぜ=: 

• ポケットモンスタ—ぬいぐ 
るみ第2弾 

•イワトビペンギンキヤラ 
クタ— プリントカメラ 
• ビング—ボイスメモ 
• センチメンタルグラフイテ 
イぬいぐるみ第2弾 
•キユ I テイ—八二 IF ぬい 
ぐるみ 

•電磁戦隊メガレンジヤ—ぬ 
いぐるみ 

•フイリックス•ザ•キヤッ 
トエアクッシヨン 
•楽しいム—ミン I 家レスキ 
ユ—ポ I チ 

•タツノ n キヤラアソ—卜力 
ラ IT シヤツ 

•ウルトラマンヒストリ| 
(初代ウルトラマン、ゼアス' 
テイガのぬいぐるみだ) 

•ム—ム —f _の— 

• たま cr つちウォ I 夕 I &才 
イル T ホルタ| 
•ファイナルファンタジ— VII 
フイギユアキーホルダ—2 
f 

•歴代ゴジラアソ—トソフト 
キ—ホルダ— 

•す〜ば〜 ぶよぶよ///ニル— 
ビック—ダ I 
•パラッバラッパ—ビニール 
ポシェット 

…はあ' はあ' だ！ 
あと' センチメンタルグラ 
フイテイポスタ—が再入荷予 
定だ。最後のチヤンスになる 
かもしれないので、こまめに 
S 尸店をチェックせ よ！ 
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★「これがレィスト—ム用に 
調整したもんや。ほら、この 
レバ—'上下ょり左右のほぅ 
が少しだけ軽いやろ。それに 
こいつは連射するもんやない 
から、ボタンも他のシユ—テ 
ィングょり少しパネを強くし 
とるわ」 

彼自身が手掛けた筐体につ 
いて語りだしてくれた。 

今回取材させてもらつたお 
相手は、加山雄二さん( 38 )、 
彼は日本で唯一と云われる、 
ゲ—ム筐体をすべて手作りで 
作つている職人さん。業界か 
らは「筐体屋の雄さん j とし 

て親しまれている。 

そんな彼に、私は質問をぶ 
つけてみた。 

「筐体を作るにあたつて、 

番重要なことはなんですか？」 
「まあ、色々あるけど、|番 
は何かと言われたらコンパネ、 
レバ—とボタンやわな。その 
コンパネでも重要なのが『パ 
ネ 』 と『配置/ 

パネはレバ—にしてもボタ 
ンにしても、強すぎたら違和 
感があるし、弱すぎたら頼り 
ない。 


そして配置も、各ボタンと 
レバ—が近すぎても窮屈やし、 
遠すぎたら押しづらくなるも 
んや。意外と2〜3ミリの差 
で、これは出て くる」 

レバ—とボタンだけでそん 
なに違うものなのか、と驚か 
されているうちに、また引き 
続きこう語ってくれた。 

「それにな…本来は、各ゲ— 
ムについて専用のコンパネを 
設けるもんやとワシは思っと 
る。 

シユ—ティング、アクショ 
ン対戦格闘…またシュ—ティ 
ングだけを取ってみても、縦 
と横、弾避けと戦略重視、溜 
め撃ちと連射、連射速度、こ 
の要素で全然違ってくるもん 
ゃ。 

だいたい、最近は格闘ゲ— 
ムのポタン配置をそのままシ 
ュ—テイングに使つとるもの 
もある。こんなもん、話にな 
らん わ！」 


まさに職人。そんな彼なら 
ではのこだわりと言えよう。 

そこで試しに、最初に話の 
出た「レイスト—ム J 用に調 
整された筐体をプレイさせて 
もらつた。 

「軽ぃ…」 

ゲ—ムを始めての第一印象 
はこれだつた。レバ—はしつ 
くりと腕に馴染み、思い通り 
の動きをしてくれる。 

ボタン配置も絶妙だ。手を 
コンパネの上にバンと置いた 
ら、ちょうどいい場所にボタ 
ンがある。 

人の手に対して遠すぎず、 
近すぎない。そして、押す感 
覚も違和感がなく、ロックオ 
ンレ I ザ I を擊ちたいと心の 
中で思った瞬間、もうレ—ザ 
I が出ている。 

プレイしていくうちに「レ 
パ—」と「ボタン」という感 
覚すらなくなつていくほどだ。 

最初は10分程度プレイする 


予定が、つい時間を忘れて1 
時間ほどやり続けて しまつた。 

彼の手掛けたコンパネには、 
何か不思議な「魔力」のょう 
なものが存在している。 

彼の筐体は手作りのため、 

|力月に2〜3台程度しか生 
産されない。それでも店から 
の注文は相次いでいる。 

その良さがどんなものか、 
そして彼の職人気質はどんな 
ものかを知ってもらえただろ 
うか。また' 実際はこれだけ 
ではなく、モニタ—やプレィ 
ヤ—が座るィスに対しての情 
熱もあったのだが、スぺ—ス 
の都合上割愛させてもらった。 
また機会があったら書いてい 
きたいと思う。 

皆さんが行くゲ—厶センタ 
丨にも、しっくりくる筐体が 
あるかと思う。それはきつと、 
彼の手掛けたものであろう。 
(大阪府司隆君①) 

























會（大阪府一日目.東5•二- 16 b 美濃屋本舗 MINOYA 君©) 
☆ G-UNIVERS 

星と魂が、溶け合ろ海へ。 





「超マニア向け講座」復活希望。第 
1弾は怒首領蜂でどろでしよろ。自 
自分でできなくても、「マニアはこ 
こまで考えている」ってのがわかる 
のが面白かったんですけどね。 

(京都府まるちぶらい君②） 




★ゲ—ムやってて冷や汗以外 
の汗をかくなんて久しぶりか 
もしれ ない。 といぅより 最近 
忘れていた感覚である。 

もぅ 23歳だし年老いたのか、 
と自問自答する愚を犯しつつ、 
今日もゲ I センに向かうので 
ある。 

オレを呼ぶのは「トツプス 
ケ—夕—/体感' だけじや 


ない体汗、だ。 

パイト先の近所で1プレイ 
10 0円の店を見つけてから、 
事あるごとにポ—卜に乗る才 
レ。 

昨日はスーツにネクタイを 
装備したリ—マン姿で挑んだ。 
就職活動である。革靴でポ— 
ドを操るのはかなり厳しい。 

それに目立つ。ボ—ダ—風 
の客がメインのこのゲ—ムに、 
胸ポケットから携帯のヒモを 
垂らした リクルー トス—ツの 
男が熱中しているのだ。しか 
も「やべ つ」 とか 「まじい」 


と独り言を言いながら。 

プレイを終えて我に返ると 
赤面は必至だ。見事にゲ—セ 
ン内で浮きまくつている。で 
もやめらんない。まるでかつ 
ぱえヴィせんのよ—に。 

今日もコ—スにオレは向か 
ぅ。授業料をたっぶり払って 
きたわりには全然上達しねえ 
テメエの情けな さに 腹たつて 
仕方ね—んだけど、次こそは、 
つて思うんだよな、毎回。 

ヴァンパイアセイヴア—の 
ための軍資金も全部トップス 
ケ—夕 I につぎ込んだ。通帳 


の残高もアタマの隅つこに追 
いやつた。たつぶり汗をかい 
て足ガクガクになつて、ダシ 
ガラのょぅになつて帰途につ 
く日々。この間、ついに夢に 
まで出やがつた。 

こぅなつたら自分の納得が 
いくまで極めてやる。ゲーム 
に対してここまで意欲的にな 
つたのは久しぶりだ。なんだ 
か嬉しいねえ自分が。これが 
恋ってヤツですか？でも本物 
のポ—ド持ってねえんだけど。 

(埼玉県ちやつび—将軍君 


③) 


☆手軽にアタイもトリツクス 
夕！なのはいいんですけど 
新宿近辺のトブスケのギヤラ 
リ—さんたちは本物が多くて 
おつかねえなあ厳しいなあ。 

話変わつて' 将軍を始めと 
する就職活動中の皆は頑張 
るよ—にネ E > この夏が勝負だ 
ゾ！…つて自分の心配しろ 
つつ—の。 

(先日、学校より卒業見込み 
不可を頂戴した担当より) 


要望お待ちして 
おります 


★シュ I ティングが息を吹き 
返してきた今こそ、増刊•ザ • 
ベストシュ—テイングを作つ 
てほしいです。 


スぺ—スインべ—夕—から 
現在までのシュ—テイングー 
挙紹介や、いまさら大攻略' 
我が心のベスト シュ—テイン 
グ(思い出のゲ—ム)等々' 


0 , J. 

一 ■ 

































♦(大阪府 AKD 君©) 

.. WOW !ギソギソだぜ！ジヨオーニーイ! 







ドー ンと紹介してほしいです。 

とにかく増刊だすなら今し 
かないつスよ。格闘だけがメ 
ストじ やないんスから(電 Go! 
ムック出るけど)。ガレッガビ 
デオがあれだけ売れたんです 
から、これも結構 イケると 思 
いますよ。 

さあ、これを見た全国一千 
万のシユ I 夕 I の皆さん、あ 
なたも新声社に葉書を 出そぅ。 
(京都府 DASHnDER 
AM 君④) 

☆「それは いい考え」といい 
つつも実際には実行に移され 
ないことで有名なアイランド 
だが' こればつかりは読者の 
皆の頑張りに懸かつている！ 
…のか?読者の二—ズを見越 
してモノを作るのが我々の仕 
事じやねえのかなあモゴモゴ。 

まあ何はともあれ増刊のリ 
クエストは随時受け付け中な 
のでどんどんお寄せください 
ね0 

0 JOO 号記念に向けて、格 
闘ゲ—厶以外の色々な増刊. 
ムック企画が動いているので、 
そつちのほうも期待しててね。 
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★ヴァンパイアセイヴァ—が 
好評稼働中な今日この頃。ゲ 
I センでは個性的なキャ ラク 
夕— とグル—ヴ した 猛者ども 
が もさもさしております。 

私の持ちキャラはバレッタ。 
ゲ—メスト NO.197 の表紙を 
見て大感激。ありがとぅ藤原 
さん。ウヲ ヲゥバ レツタ！ 「B 

U - etaW CO 丨 k i n 

6 He - J で略して B.w. 

H ! 誰だ変態などとヌ… 

…しばらく お待ち下さい… 

え—、それで、このシリ— 
ズの特徴として、チェ—ンコ 
ンボなるシステムが存在しま 
す(タイミングよくボタンを 
押すと' 通常技が繫がる)。 

セイヴァ—デビユ—の私は、 
最初はこのシステムを軽視し 
ていました(つてゆ—かでき 
なかつた)。 

しかし' 対戦をやつていて 
「強い」と感じる人は' バリ 
/<リチ H I ンを使つています。 



ね前 一 
や名な 
誰のか 
娘ん K 
のさル 
こ娘 V 
r のフ 
たこと 
つな割 
ま一は 
始ナ回 
にィ今 
突 f >! 

io りう 

らびよ 

かつてラ V 
遇よ当〇 v ク 
今ちをもア。 

、—•乙かは呈 
あスー名先贈 
さィゲ有宛力 
☆ク場ろ レ 


•卜の 


これが減る！下手に必殺技を 
使うより減る。しかも上手つ 
ぽく見える。 

こりや—使わない手はね| 
だろ、と思い、チ H — ンの練 
習をすることに決定。友人 
「 KJ と共に人の少ないゲ— 
センに行き' 早速修業を開始。 

サムスピの連続斬りはなぜ 
か一発でできたので、チ H — 
ンも楽勝だと思つていたら' 
全然ダメでした。 

どうも、私には指のスピ— 
ドが欠けているらしい。ぐつ、 
思わぬ力量不足が発覚してし 
まつた。 

ならば、と指のスピ—ドを 
限界まで上げてみる。，…おお、 
できたぞ！感動の あまり、 口 
から エクトプラ ズムが 出そう 
になる。何だ、やればできる 
じ やね—か。 よく 考えると当 
然のことだが、とても嬉しい。 

調子に乗つた私は、さらに 
多段チ H — ンに挑戦。ビシバ 
シ「ガキ J 。 ぎや一！思いつき 
りポタン以外のところを叩い 
ちまつたぜ…げつ、ツメにひ 
びが入つてやがる。 

RB 餓狼伝説で山崎のドリ 


ル4段(要秒間 16 連射)出し 
て爪が溶けた嫌な記憶が脳裏 
をよぎる。 

ふ、しかしゲームで負った 
傷は勲章さ。指はまだ、4本 
残っている。指パットでも作 
ってもっと 練習するか！ 

練習する ことの 大切さ、そ 
して楽し さを 久しぶりに思い 
だしたいい出$でした。 
(福岡県 R . C . ZAX 君⑤) 
☆てゆ I つかセイヴァ—じやチ 
ェ|ンできないと話にならな 
いつてい I つか I 。ぎち一けど 
バレッタも地上•空中チェ— 
ンキ J つちり押さえとこ-つ。キ J 
ばれ。 

全国のセイヴァ—ぴちがい 
の皆も' 今新声社で動いてい 
る極秘プロジェクト(笑)に 
向けて、みつちり練習しとく 
が吉かな。ドウフフフ。 


礼に始まり 
礼に終われい 

★最近のゲ—厶センタ—には 
めつきり少なくなつた、一つ 


の筐体での隣り合わせの対戦。 

ゲ—メスト杯の各ゲー厶大 
会では' それがおこなわれて 
いるのだが、先日のスト m 大 
会で、 I つ思つたことがある。 

試合の前に I 礼ぐらいはし 
てはどうか、と。 

最初には「お願いします」、 
勝っても負けても「あリがと 
うございました」(ここでリユ 
ウとサイクロップスの如く、 
熱い握手を交わしたりすると 
なおよし)。 

同じ台、同じ時間を共有す 
る者同士として、同じ大会に 
出場する者として、これ ぐら 
いの礼儀を持ち合わせていて 
もよいと思うのだが。 

このハガキが載り' 次回以 
降の大会で、少しでも礼を交 
わす人が増えてくれると嬉し 
いですね。 

(千葉県響木真人君 ㉔ ) 
☆大会で審判やってて、開始 
前に礼をしているプレイヤ— 
を見ると、心が和みますよ|つ 
やつば〇。 

勝負も大事だけど、何より 
も相手あつてこその対戦だと 
い一つことを忘れずにね。 




J 


数々のコ—ナ I を希望。 

そして一番の目玉が、決定 • 
The Best shoo 

tins ! いつものゲ I メ 
スト大賞のように、各部門と 
大賞を分けて投票するのでは 
なく、グラフィツク、ミュ| 
ジック、演出、バランスの4 
部門を設定し、その点数の合 
計が最も高かったものを B e 
St shooting とす 
ればよいと思います。毎年の 
ゲ— メス ト大賞では' 各ジヤ 
ンル入り乱れての投票なので' 
このような方式が難しかつた 
のでは、と思います。 

また、「思い入れ点」という 
のかあつてもいいと思います 
(昔のゲ—ムはどうしてもグ 
ラフィック面で辛いものがあ 
ると 思われるので)。 

別部門として、アイデア賞 
とベストキヤラ賞を作るのも 
いいのではないでしようか。 

その他にも、開発者インタ 
ビュ—とか作曲者インタビュ 
I もしてほしいですね。 

2周 目と かボスの イッちや 
つてる攻撃とかも、カラ—で 





































「ヴァンパイア J シリーズのガロン I 
や、「ウォーザード J のレオ、「羅媚 fSr • 
斗」の動物霊、そして「ブラッテイ 
ロア」なと、最近は獣人系が多くて、 / f 
動物マニアとしてはウレシイ限り0 
あとは獣王記が復活してくれ 
れば…0 / 


(福岡県けものマニア君⑥) 




壁の向こぅに 
見たもの 

★ついにレイスト—ムをクリ 
アした。9力月にも及ぶ長い 
戦いを振り返る時、最も苦労 


したなと思ぅのは、5面の対 
空砲火地帯だ。 

ゲ—メストの攻略どおりに、 
ここでボンパ—を使ぅと、私 
の腕では続くクレイジ—ビツ 
卜の猛攻を防ぎきれない。 

そこでノ—ボンパ—で抜け 
るバタ—ンを探し始めたのだ 


が、敵弾の多さに圧倒され、 
あつさりやられてしまぅ日々 
が続いた。 

昔、グラディウス瓜に熱中 
した時は、他人のプレイを見 
ながら敵の動きを観察してイ 
メ I ジトレ I ニングをしたり、 
名も知らぬ達人の技をマネた 
りして、壁を乗り越えたもの 
だが、今回は私以外にレイス 
卜—ムをやり込むプレイヤ— 
が見当たらず' 己のみが頼り 
だつた。 

砲台地帯では、何回やって 
も1ミスしたり、、っつかりボ 
ンバ—を使つてビットのとこ 
ろで1ミスしたりして"「自 
分には無理なのか？」と諦め 
かけもした。 

だが、プレイを重ね、目が 
慣れて くると、 砲台を壊す順 
番や、切り返すタイミング摑 
めてきて、次第に安定して抜 
けられるょぅになつていつた。 

スコアょりも面クリアを重 
視するタイプの私は、とにか 
く1コインクリアすることを 
目標に、ゲ—ム全体を通じて、 
無理せず安全に進めるパタ— 
ンを作るよう心がけた。 

レイスト—厶は思った以上 
に手ごわく、特に後半の面で 
は、集中力を維持させるのが 


辛いところもあり' 多くの個 
所でつまずいた。 

それでも投げ出さずにエン 
ディングまでたどり着くこと 
ができたのは' ゲ—メストは 
もちろん' 私が現在通ってい 
る店のおかげだと思う。 

レイスト—ムをやり込み始 
めて少したつたころ、当時通 
つていたゲ—センからレイス 
卜—ムが姿を消してしまい、 
それ以来、家から 6 km 離れた 
別のゲ—センに週3、4回通 
うという生活が続いているの 
だが、この店のレイスト—ム 
が、私の知っているどの店よ 
りも、「いい仕事」をしてい 
るのだ。 

1プレイ?10 0円だけど、 

4機設定というサ—ビス付き。 
そして、キレイな画面、ベス 
トコンディションのコンパネ、 
店内に安室の声が鳴り響こう 
が、ちゃんと聞こえる大音量 
で、レイスト—ムの魅力をあ 
ますことなくプレイヤ I に伝 
えてくれる。 

初めてこの店のレイスト— 
ムにコインを投入したとき、 
筐体からハツ キリと 聞こえて 
くる' プレイヤ—席選択時の 
ピアノの曲の美しさに感動し 
たものだ。それからは、「そ 



琴 (千葉県寿文美さん ◎) 

:吹 V 風の柔らかさ。知らなかつたんじやない、忘れてただけ。 


の店のレイスト—ム j で遊ぶ 
ことにこだわつた。 

ょぅやく クリアできた時' 
それまで CD で聴くしかなか 
つたエンデイングテ—マをゲ 
I センで聴きながら、この店のレ 
イスト—ムがなくなる前に 、 H 
ンデイングを見ることができ 
て本当にょかつたと思つた。 

ところで先日'「ゲ—センで 
クリアするまでは買ぅまい」 
と決めていた PS 版を購入し 
た。完全移植どころか、ゲ— 
センよりもキレイなその画面 
にため息が漏れた。 

しかし、やはりゲ—センの 
雰囲気が好きな私は、これか 


らも ゲ I ムセンタ I に通うだ 
ろう。 

まぐれではない確実な 1コ 
インクリア、さらには ノ—ミ 
スクリアへ向かって、私の「才 
ベ— レーシヨンレイスト| 
ム」 は、 もうしばらく終わり 
そうにない。 

(静岡県稼がないレイスト 
I マ！ TRY 君 @0) 

☆音の聞こえない筐体ほど、 
ノレないプレイはないですよ 
ね。 TRY 君の意見には死ぬ 
ぼど共感できますなあ。 

次は一千五百万目指して頑 
張って ね！… って GRAY 1 
だつたらスマン。 












































夢の企画「フアイトフイーバー VS ブ 
レイカーズ•死嘩護リミックス J •••出 
るに違いない。 

(兵庫県腹が D 型装備君⑧） 
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特别企画 

アイランドムック 
アンケ_卜発表〜 



グゲ—ムつて知りませんか。 

(千葉県森田誠君⑭) 
☆そりやずばりニチブツの 
「アマテラス」 (*86 年)だ。ち 
なみに女の子じやなくて女神 
さまつべえよ。 


★ボボ先生、チヤ—パ—塾の 
続きが楽しみです。 

(東京都秦健太郎君⑭) 
☆オレも楽しみだ。 


★結局春麗コスプレはしなく 
て もよ かつたんですね。 

(群馬県村田晃 I 君⑮) 
☆ぐつはア1 


★友達にこの本見せたら、「お 
前、何マニアックな本持って 
んだ？」と言われた。 

それでもいい。それでも才 
レはあの名もない星の…以下略。 

(神奈川県岡田悠司君⑯ ) 
☆… 本当にいいのか? 


「次のアイラン 
ドムックはこ— 
して くれ ！ J 


★ポニ—テ—ルな感じで。 


(神奈川県 
☆うむ0 


棚橋寛君⑫) 


★すべて実写で。 

(滋賀県スキマ君⑬) 
☆ I つむ。 


★奇跡の逆転「オレって B — 
G 〜？オレつて PSYCHO 
〜？オレ誰〜？」的ダィナミ 
ックホ—ムラン、そして明日 
はじつちゃんのナニ賭けてだ 
つふんだ型再録。 

(静岡県中村英明君(8) 
☆考えとく。 


★悪書と PTA に烙印を押さ 
れるぐらいキアイの入つたやつ。 

(埼玉県田口真也君⑲) 
☆考えと…くことはないカナ。 


★硬派に。深く。重く。パト 
ルガレツガのスト I リ I くら 
い硬派に。 

イラストも背中で語るオヤ 
ジが中心。 

(新潟県山崎至君⑳) 
☆私は構わんが、君たちはど 
I つか?意見を聞かせてくれ。 


★そうさな…おそらく新たな 
過ちも積もり積もつているだ 


ろぅから(すでにもぅやつて 
るし) ピンナップでコスプレ 
モリガン、 裏面は 桃尻小鉄と 
チュンリ—の狂宴。 

I 体誰が部屋に貼るのか、 
下敷きに挟むのか(古〜)。そ 
んな ことは 問題ではない。 こ 
れぞ人生罪と 罰。 ぁアなんか 
スッキリ。 

(新潟県マムシンガ—さん 

㉑) 

☆ふン〜だ言つちゃつてくれ 
ちやつてえ。…でも何 か 近い 
ろちにまた非道い目に遭い そ 
I つな 予感。… それも 来月 あた 
〇に。 


★やつぱ文字ネタもほしいつ 
ス。感じ的には、ポップでキ 
ャッチ—、ロンドン•パリつ 
娘にも大人気 D な感じで。つ 
てゆ—かメカも多めに。 
(東京都溝口僚我君 ㉒ ) 
☆何となく承知した。 


★「おすすめゲ—ム百選」と 
か、「素晴らしきゲ—マ—人 
生」を形にしたよぅな(どん 
なだ)本にしてくれい。 
(大阪府吉田幸晃君 ㉙ ) 
☆ですね。次は文字ネタ中心 
で楽しめる本にしたいねえ。 
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そんなこんなでアンケ—卜 
ご協力ありがと—ございまし 
た。何だか年 I 企画になりそ 
一つな不安な雲行$のアイラン 
ドムックであ〇ますが' 詳細 
が決まったら&〇知しますんで、 
次も協力お願いしますね。 


婦ん .#、 






★フォ I ドフェアレーンが見 
てみたいです。どうやつたら 
手に入るでしょう？ 

(岡山県古谷龍宏君⑫ ) 
☆中古のビデオ屋をあさるか、 
超場末のレンタル屋を徹底的 
に洗えば発掘できるかも。割 
と新しい映画なんだけどネ。 

★キレイなイラストや超芸魂 
のネタを読んでいると、ゲ— 
センとはゲームの好きな人が 
ゲ—ムを楽しむ場所なんだな、 
とつくづく思う。 

けど、その楽しさや明るさ 
の下には、もつと苦く暗い、 
下積みがあつたはずなのに、 
それが見えてこない。 

…もつとも、そんな辛い思 
いをする人がいなくなるほう 
がいいのに決まつてるんだけ 
どね。 

(埼玉県横山知成君⑬) 
☆今の繁栄を支えてくれたあ 
の時代を、我々は忘れてはい 
けないだろ 5 。それを踏まえ 
つつ、これからもゲー厶本来 
の楽しさを享受していければ 
よいのだが。 

★あと、アマテラスつていう 
女の子が主役のシュ—テイン 










てなわけで先日発売された、 
才—ル読み切り丸ごと大投稿 
ムック「アイランド血風録 J 。 
このコーナ I を毎号読んでく 
れているグレイトフルな君は、 
当然購入済みだと思われ…そ 
う…買つてない…八八…そう0 
まだ買つてないとい I つ出遅 
れた君—是非ともお手元に一 
金銭的に余裕がない方も' 誕 
生日に親におねだりしてでも 
手に入れよ-つね。 

読者の愛の結晶たる投稿作 
品の間に見え隠れする、大 置 
の誤植と腑抜けた編集の悪あ 
がキ J が、ぎつと君の心を癒し 
てくれること希望。あ—あ。 

ちなみに、性別欄は「漢 J 
が60%占有してました。 


「血涙御意見集」 


★消費税が3%のときに買い 
たかつたよ。 

(兵庫県柴田伸 I 郎君⑨) 
☆ メンゴ。 


★個人的に忍者のコ—ナ I な 
どあつたらよかつた。 

(兵庫県濱崎稔之君⑩ ) 

☆ メンゴ。 


★ハガキ募集の際、ハガキ出 
せなかったので、載ってる力 
ナ〜と本誌を手にとったので 
すが…3枚も載せてもらって 
て早速レジへ(笑)。 

昔、私のしたことは無駄じ 
やなかつたんだ！と思いまし 
た。「私生きてる 」 (by ビ〇 
クル)つて感じでした。 

(大阪府宗海恵美さん⑪) 
☆ひょつとしたら君が以前ア 
イランドに投稿した作品が' 
おもむろに復活してるかもし 
れない…そんなドツキドキの 
恐怖体験も可能なお得厶ツク 
ですので未読の方はいつちよ 
よろし<。 




















M 千葉県 S . N . O 君⑭） 

:これも父が残した試練だろうか。 



1(宮城県橋本貢君(8)) 

: 見えねえ…話が見えんぞ。 



會（石川県粉ふきイモさん⑦) 
思春期の双子って複雑ねえ0 




“埼玉県裕木康隆君©) 


:•おんなじ顔何個も並べてもなあ0 
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峰 (東京都混血巳 EM 君⑧)越えてはならぬ I 線がある。 





聲(東京都佐藤浩範君⑭)：飛ばし週ぎ y ゼ…疾風の戦士…。 








































































































會（福岡県木下耕一君©) 

☆血は争えんのう。ひよつとして一年越しで 
仕込んだギヤヴだつ芝のかな。 
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9:あなたのこ•意見をこ•目田に ( P . NJ . ハイ/^一て 

アイランドへの投稿もど一ぞ。 


糸す::して史^龟卜-はリリス:^ 0 №5ボ-ス，パ舞の 
セリフが 


怒首領蜂って本当に努首領蜂だなと。 


いや、努力ではどうにもならんかなと。會やバりんこ。 
(佐賀県努力の人君 ㉚ ） 

T 一周目まではど一にかなるかも。頑 
張れ。 





: あな r このこ•意見をご自由に ( P . N . ]£ aD 

アイランドへの投稿もど一ぞ 。 '•••> Cl ^ 


トップスケーターのコスプレって見 
てみたいよね！ 

凍京都 ATAGOUL 君 ㉛ ） 

T そ一だね一。 


P 


"〇 •"つ P/H 

-リ〉ヴ畔今イー: 


姐っ^: 


んか？ 


次号予告を見るたびに思うのですが、 
一体いつになったら日付と曜日力し致 
するんですか？編集部にはカレンダー 
とかないんですか？ 

(静岡県落合信幸君他多数） 

T そいやそ一だな。てなわけで、責任 
者のしもでんを弾劾してきたぞ。 

「ど一ゆ一ことよコレは？」「いやまあ、 
いろいろあるんだけどね…」「色々って 
なんやのん？」「…まあ、オレのミスだ 
けど」「ほほ一う。ならば次に間違えた 
時には、シリにアイスの棒を刺した写真 
をおわびの証として掲載させてもらお 
一か 」「 え〜！ 」「 じゃあ、む一ちゃんを表紙 
に復活させてもらうぞ」「そいつぁ一難 
しいなあ。わかったよ、も一間違えね一 
つて」「でもゲーメストだからなあ j 「 ……」 


♦回るなつて。 


3:あなたのこ •§: 見をこ-目由に < P . N .^# 各， 0 :A 
ァィランドへの投稿もど-ぞノ < 

セイヴ'7—め了卞スへ•ージトと 
妥表は「卞イビん，弋 J 

士、ぬ士いぃぃめ 

7匕 Tt ブ【|スか？ 
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會アラームは「呪呪呪 J とかかなあ0 


嫌なコヶ濃の卜名前 


♦王道だろ^。 






フ^^ 






f て .-- *f .... す二れし 


「ゴォゥ！ j の声もよい。 


難•修 


1〇 :ぁ;^ラの:?良見のを投こ|も由^. へきやしよ 




二ん/^ 

二 7 i し > 与〜 *r ラィツノ 
> L % 1[ 
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1\ン 1 ®J LT 力、5 X.li み Te “ 
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「二人共和国」…必ず男女ペアで来な 
ければならない。 

「ブルー•オイスター J …必ず男二人 

で来なければならない。 

•■テルマ S ルイーズ J •••必ず女二人で 
来なければならない。 

r やつきやない J •••ご入店の方に、も 
れなく「なめネコ」ポスタープレゼン 
卜 。 

「コモエスタ j …常にマンボがれて 
1 いる 0 しかも生演奏。店員がスペイン 
語しか話さない。 

「色即是空 J •••常に般若心経が流れて 
いる。つていうか店員が唱えている。 
ゲ _ センノートがすベて梵字。 

(大阪府 AAA 君 ㉜ ） 


mmA 



_(兵庫県馬鹿田車輛君0)：フォロ|のしよろがないんですけど。 


癱 

V 

rvILi 



峰(大阪府 AAA 君 ◎).：： 魂は永遠に…。そラかあ— 0- 






























































ゲーメストアイランドではあなたのご投稿を一日千秋の思いで待 
ち焦がれております。締め切りは毎号発売の10日後あたりで一す。 
イラストを封書で送る際は一枚一枚の裏に住所氏名を忘れずに。 
本名の後にアイランド掲載回数も明記してほしいよん。ド肝を抜 
くよラなスバラシイ作品にはテレカプレゼント丨さあ、八ガキを 
送るのは一時の恥、送らねば一生の恥だ一つ。〒川】東京都千代 
田区神田神保町〗-26新声社ゲーメストアイランド係 
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才^亇十幕集シ 

知 々7狀ィ 作)-々, 別ィフ吻一 
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松'末咭手 (W •ォ.中 3) 


ご商談勿場 

★このコーナーでは、読者の皆さん同 
士の交流をお手伝いします。文通希望、 
讓つてぼしいもの、讓〇たいちの等々 
どしどし編集部に八ガキでお便りくだ 
さい。 

なお、当事者の金銭に関するトラブ 
ルにつきましては、繾集部では資任を 
負いかねますので、ご了承ください。 
当人との連絡は往復八ガキか返惺用切 
手 • 封筒入りの手紙を使用すること。 
これは最低限の マナーです0 
掲載項目以外での当人との接触（強 
引なサークル勧誘、一方的な手紙など） 
や業者の方のご利用はご逮應ください。 




あて先 • 編集部内「ご商談の場 J まで 0 
一番最初の八ガキが来た時点で締め 
切り一① 

0掲載された次の月末で締め切り 
つ締め切りなし—③ 




W っ l<Jt 



1 济 
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ください。近場の方でマジド 
口3や格 ゲ—の対戦してくだ 
さる方も。初回のみ80円切手 
+自己 PR 同封でお願いしま 
す。 (③) 
( I 丁 921 石川—沢 TtTd 菊 HI 
5-20 谷口ひろみ) 


LT Nau 〜 18 、サイキ ッ クフ 
ァース下敷き、 ダライアス外 
伝ちらしを売ります。希望品 
名•価格明記のぅえ W 葉書で 
連絡ください。 (③) 
(〒162 東京都新宿区 原 町 1 
-40-1-103 黒内 あつし) 

▼交換•その他 

•とにかくゲ—ムが好きな人、 
ラストブロンクスについて教 
えてくれる方、 文通& イラ交 
してく ださい。 (③) 
(〒670兵庫県姫路市増位新 
町 2-19-503 立岩優) 
•サンソフト、カプコン、夕 
イト—、パズルゲ—ム好きな 
方、永久に 文通& イラ交して 



•カプコン非売品ポスタ— ' 

駅貼りポスタ—、シ I クレツ 
トファイルを買います。希望 
価格•保存状態明記のぅえ封 
書で連絡ください。 (③) 
(〒 020-01 岩手県盛岡市上 
田堤 c \ J - f 29 藤原隆作) 

• 力—ドダスマスタ—ズオ— 
ルカプコンワ—ルドの SP 2、 
SP 4をセットで3千円で買 
います。バラ可。まずは W ハ 
ガキで連絡ください。(③) 
( I 下136東京都江東区亀戸3 
-21-12コ—ポ亀戸渋谷忠 
勝) 

•ワルキユ—レの冒険のピン 
ナップ、小説、ワルキユ—レ 
の伝脱のレタ—セツト、また 
はその他ワルキユ—レに関す 
るものを買います。送料こち 
ら持ちです。 (③) 
(干%5福島県会津若松市 I 
茸町亀賀字郷之原485福 
原ハイツ103岡真一) 

• センチメンタルグラフイテ 
イ、ス—パ—リアル麻雀、海 


腹川背に関するものを買いま 
す。まずは連絡ください。(③) 
(〒 198 東京都育梅市梅郷5 
1110513 原島歩) 

▼売ります 

• ときめき メモリアル限定版、 
SFC 付属シングル CD 、 夏 
服キ—ホルダ—12体セット、 
マグカップ6個セット 、 BO 
X ティッシュ12個セット、プ 
ライべ—トコレクション販促 
用ミニポスタ—、アドレス帳、 
美樹原カンペン、美樹原メモ 
帳、トランプ販促用ポスタ— 
(詩織、虹野' 片桐)を売り 
ます。 希望価格 明記のぅえ W 
葉 害で 連絡く ださい。(③) 
(〒 040北海道函館市白鳥町 
14—8 村屋賢 I ) 

•ナムコの初期の NG 、 販促 
グッズ(プックもの、カタロ 
グなど)•エコ—はがき等を 
売ります。リストを送ります 
ので80円切手同封のぅえ、封 
書で連絡ください。 (②) 


(〒144東京都大田区蒲田3 
-17-4 メゾンフジ田沼浩 
司) 

• UFO キャッチャー用の K 
OF '95 フィギュァ人形全10 種 
を売ります。まずは連絡く だ 
さい。 (②) 
( I 丁184東京都小金井市梶野 
町 2-3- 17 野田久嗣) 
•業務用 RB 餓狼「さらばギ 
I ス」ポスタ I 、カプコン シ 
—ク レツトファイル (スタ— 
グラディエ I 夕 I 、虹色 町の 
奇跡、 ゥォ I ザ I ド、ストリ 
— - ^ファ イタ— EX ' ストリ 
I トファ イタ— M 、 バトルサ 
I キット、ヴァンパイアセイ 
ヴァ I ) 、カプコンノ I 卜 (1 
9 XX 、 ストリ I トファイタ 
IZER 02、 カプコンギャ 
ルズ 、ロックマン X 3)、 ア 
ウトフオクシ I ズシークレッ 

トファイル、タイ^-オフイ 

シャルガイドブック(サイキ 
ツ クフオ—ス、同 EX 、 ファ 
イタ I ズ インパクト )、 I - 





• センチメンタルグラフイテ 
イ•ファ—ストウインドウを 
できる限り高価で買います。 
希望価格明記のうえ連絡くだ 
さい 0 (③) 
(〒 206 東京都多摩市聖ヶ丘 
3-3-8 井上大輔) 

•ネオジオロムカセツトのわ 
くわく 7、ブレイカ—ズ、風 
雲ス— パ— タツグバトル、二 
ンジャマスタ—ズをそれぞれ 
1万円で買います。保存状態 
を明記のうえ連絡ください。 

i 

(〒 945 新潟県柏崎市米山台 
2-1914 佐藤成浩次) 
•ときめきメモリアルオフイ 
シャルイラスト集を買います 
(美品希望)。希望価格明記 
のうえ W 葉書で連絡ください。 

(③) 

(〒 233 神奈川県横浜市港南 
区東斧ケ谷 23-3-202 石 
渕朗) 
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SEGA VIDEO GAME SYSTEM 


SUCCESS 



アーケードやコンシューマーで人気を博し、今でも根強く人気を持つ 
あのコットンがパワーアップして再び登場！各ステージには個性的な 
中ボス、ボスが待ち受け、ビギナーからマニア、女の子でも楽しめる 
ゲーム性を追求！新キヤラ「アブリ」と「二ードル」を加え、二人と 
2匹？が繰り広げるアクションシューテイング！！ 



株式会社サクセス 〒150東京都渋谷区東 3-12 -12祐ビル TEL :03-5469-2424 FAX :03-5469-2425 ©success 1997 












































正式発売は 7 月下旬だが、早し、お店 
にはすでに入荷しているはず。今 
回はとりあえず先に進むための基 
本方針と、ゾーンひ〜 y までの攻略 
で序盤をフォローするそ。 

997 担当 ： C • LAN 






事 









THERE 隠 IMI|OF __ 

mmiwidlHH 
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いよいよ本格始動。今回か 
ら G ダライアスの攻略を開始 
するぞ。 

G ダラに限らず、ダライア 
スシリ—ズは死ぬと復活が辛 
いゲ I 厶。つまり、ノ I ミス 
で進むことが要求されるのだ。 

そこでまずはこの見開キ J で、 
とにかく安全に、とい|つ点を 
重視して、先に進むための基 
本的な攻略法を今一度おさら 
いしてみよう。， 


ボスは0ビ—ム前に必すザ n を 
出す。キヤフチヤ—せよ。 


警^4一 

1 ■. ,1 


超ワンポィント攻略 

"ホ—ルを惜しむな!!前に出るな!! 


ボ—ルを惜しんで、自機の 
シヨットのみで進んでいく… 
これは初めにやつてしまいが 
ちなまずいパタ—ン。このゲ 
I ムはキヤプチヤ—を連れて 
進むのが前提。ボ—ルは各面 
3〜4個は確実に出るので、 
いなければまずは捕まえよう。 
シールド兼副攻撃力として、 
キヤプチヤーは必要不可欠— 


ア—ムがない状態は実に心 
細い。こんなとキ J ア—厶が出 
たとばかりに急いで取りに行 
くと危険。出会い頭の敵にぶ 
つかったり、上下の編隊に挟 
まれて、せっかくつけたア— 
厶がまたすぐ削られる、なん 
てことになりかねない。急い 
ては事をし損じるともいうし、 
落ち着いて後ろをキ—プだ。 


1力所にピンクの光が集中した そして0ビームに or ピ—ムを合 
らこちらち溜め始めぶ<つ。 わせる。連射連射連射 U 

，第 4 i 

I 要 卜 畫射 」 I 


重要連射； J , 

ボスの攻撃バタ—ンの1つ 
には「キヤプチヤ—できるザ 
コを出す」とい-つのが必ずあ 
る。これがきたら迷わずキヤ 
プチヤ—すること。この攻撃 
は、暗に「も-つすぐオイラ0 
ビ—厶を撃つよん」とい5意 
味が内包されているのだ。 

ボスが0ビー厶を撃ってき 
たら、すかさずこちらも (3 T ビ 
—厶解き放つ。そしてとにか 
く連射あるのみ。連射で〇-ビ 
—厶にパワーを送り込み 、 A 
ビー厶の連射 (= パワ ー) に 
勝てばカウンタ—することが 
で$る。あとはカウンタービ 
—厶であぶってやれば、ボス 


1 &_ 

バワ—が勝れば威力倍増。負け 
ると逆に吸い取られるぞ。 

はあつとい I つ間に撃沈する。 

基本的にボス戦はこの方法 
で0<。重要なのはキャプチ 
ャ H ボ I ルを1つ残すこと、 
この2つだ。しつかり肝に銘 
じておこ一つ。 
















中ボス捕獲後は今回もコマンド入力で 
必殺技が出せる。とりあえず2匹ぼど紹介 
しておこう。捕まえたら適当にレバーを 
ぐるぐるやってみよラ。ま、中には使え 
ない技もあるけどね。 



r ' ' x 厂 MB >^&===fiv /==s^ rr-^rsL^ssss/s^ ts?^ 
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よう。楽に進むとい 
ぐにしてもこれは同 
逆で、キヤプチヤ 
_と2倍の得点が入るのだ。 

キヤプチヤーをつけたままボスを倒 
しても消えてしまラ（1000点入る）ので、次 
連れていくことはできない。 


WWmrM 


②危険になったら即放出! 


キャプチャーしたザコを死ぬまで味方に付 
けておく…とい*5のもまあいい。だが、キャ 
プチャーボールは1面につき4個くらいは使っ 
て構わない。押され気味になったら、すぐに 
ボンバーやぴビームにして打ち出してしまお 
う0 緊急回避にはボンバーがいいが、押され 
る場所がわかってきたらぴビームのほうが絶対 
にいい。ぼぼすベての敵弾を吸収してくれる 
太いビームが10秒ほども出ているのはかなり 
心強い。4面以降はぴビームを道中でガンガン 
使っていかないと逆に危険。ただしぴビームの 
効かない金色のザコには注意してね。 



キ ，ザヲキ^5 薄 WT 


キャブチャーボム 

ぴビーム 


_ 



- 

を取るために弾幕を張る 

歡雜避。ビ命 

ドナイト（金）などと絡 




中ボスは強力で耐久力も高い。 

ぴビームも、倍の太さで B 倍の倍率 
がかかるといいことずくめ。安全 
に進むにしろ稼ぐにしろ、中ボス 
はぜひとも仲間にしたいところだ。 
しかし中ボスだけあって攻撃は激 
しく、ザ3も絡むのでヘッドパー 
ツに撃ち込む余裕などなく、シル 
バー ホークの 命運は以下略。 

これじゃあいか〜んとい5わけ 
で中ボスキヤプチヤー法だ。ゾー 
ンぴくらいなら問題ないが、それ以 
降でアームをはがさずにキヤプチ 
ヤーするのは慣れないとかなり危 
険。そこでボンバー0中ボスが現 
れたら、できるだけ近づいてボン 
バーを落とし、その間に撃ち込む 
のだ。こラすれば実に簡単にキヤ 
プチヤーで吉る。 

注意点としては、パーツがはが 
れたのを素早く見極めること、怖 
がらず近づいて撃ち込むことだ。 

中ボスを倒してしまったり、変な 
ザコをキヤプチヤーしないように。 


良い例 




悪い例 





中ボスがきましだね。さあ近づ 
さましよろ。 


中ボスだ。 うひ一こり ゃキツイ。 
近づきた < ね〜。 





ボンバーで 弾幕を はりますか。 
擊ち込ませてもらいますよ。 


も *5 ダメだ、 ボン バー！ 


ac^T^iBief 



さあ、命ある限り私について< 
るのです。 


けど全然状況は変わつてないみ 
たい。終わつたね。 



開幕とはいわすとも、早めのキヤ 
フチヤ1を。 
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AREA A 



1 餅頷© 



ついにシルバ—ホ—クは発 
進する。 

まず最初の目標は母星「ア 
厶ネリア」に侵略して$た敵 
である。ここゾ—ン a は、こ 
れからの長い戦いに臨むため 
に必要な操作法を完全にマス 
夕 I するステ I ジであるとい 

えよ - つ。 

それでは実戦スタ—卜だ。 

ilr/l v 

rr ャ r^i^^LlL 

シルパ—ホークが最初に持 
つているキヤプチヤ—ボ I ル 
は3つ。だいたい各面で3つ 
や4つキヤプチヤーボールは 
アイテムで出現するので、各 
面で3つや4つぐらいボ—ル 
を使つていつてちいいことに 
なる1 :! 


<といいだろ5。 
で、まずは画面 
最初の敵「ネシ 
プチヤーしよ5。 


こいつは自機の上下に位置 
して前方に弾を撃つてくれる。： 



I / k -r 

ますは最初の敵をキャフチャ - 
することから始まる。 

しばらく進むとエリア分岐 
の線とともに大ザ n 「セヤ I 
八—」が画面手前から出現し 
てくる。 

こいつの特長は、ソリドナ 
イト3機を目の前につけてい 
るということである。このソ 
リドナイトにはなんと^ビ— 
厶が効かないので注意したい。 

また、キヤプチヤ—する場 
合もビ—厶を破壊した後でな 
いとできないぞ。 


エリア分岐で上に行くと、 
エリア A となる。 

エリア A には中ボス 「 F — 
RST CAPTAIN 」 が 

出てくるので' エリア分岐の 
ところのセヤ—八—は、キヤ 
プチヤ—せずに破壊してしま 
ぅといい0 

背景に注目していると、何 
かレ—ザ—のよぅなもので下 
から橋を破壊しているシ—ン 
がある。 

これが実は中ボスのレ—ザ 
I であり、この後に中ボスが 
画面奥にチラッと見える。こ 
の中ボスは、今度は味方の戦 
闘機をレ—ザ—で破壊する演 
出をしてからやつとご対面と 
なる。 

中ボスには前頭部にヘッド 
パ—ツと呼ばれるものがつい 
ており、これを破壊した後で 
よ~つやくキヤプチヤ—可能と 
なる。 

スタ—卜時にキヤプチヤ— 
した「ネシウ厶」をキヤプ i 
か—ボムにして撃ってしまい、 
すぐに中ボムに張りついて速 



攻でヘッドパ—ツを壊してし 
ま|つといいだろ5。 

長びくと中ボスはレーザ I 
を撃ってくるので、ちょっと 
時間が経ってしまったら' 逃 
けつつゆっくりとヘッドパ| 
ツを壊してい<よ5にしよ - つ。 

if 乙 •」 

中ボスをキヤプチヤ—した 
ら、辱%峰®と入力してみよ 
5。するとスパイラルビー厶 
を撃つてくれるぞ。 
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この後、ボスに到着するま 
でそれほど難しいところはな 
いだろ一つ。 

ただ、1つだけ注意するこ 
とがある。それは最後に出て 
くるアイテム、青玉 XI 、▲紫 
玉 XI を取り逃がさないよ I つ 
にすることだ。 

編隊をすべて撃つてから取 
りにいこ I つとすると強制的に 
ボス戦に突入してしまい〔ア 
イテムが消えてしま-つのだ。 

そこで、青と紫のアイテム 
が見えたらキヤプチヤ—ボム 
を使つてしまい、それの爆風 
で身の安全を保ちつつアイテ 
ムを回収するといいだろ/つ。 

キヤプチヤ—した中ボスを 
ボス戦で使ってもいいが、こ 
こではボムにしたほ-つがいい。 


エリア巳は海中での戦闘と 
なる。注意したいのは地形だ。 

I 番手前にある岩には判定が 
あるのでぶつからないように 
しよ5。 

エリア分岐のところの「セ 
ヤ I 八 IJ は、 エリア巳にく 
るとさはキヤプチヤ1として 
おくとよい。なぜかというと' 
こちらのエリアには中ボスが 
いないからだ。 

さて海中に入ると後ろから 
「タリ—モ J が出現してくる。 
左上 i 左下とい i つよ5に出現 
して、3方向に弾を撃つてく 
るのだ。このとき自分はツイ 
ンボムになつているので、左 
上に行つてあらかじめ出現場 
所の近くにスタンパつておこ 
ラ。こ I つすれば弾を撃たれず 
に済むだろ-つ。なお、次の左 
下からくる奴の最後尾 (3 匹 
目)にはアー厶があるので、 



右下か0><る編隊の最後はァ| 
ムだ。逃がさないよ^にね。 




少し泳がせてから壊そ-つ。回 
収しにくくなつてしまうから 
だ。 

さて岩場に突入となる。こ 
のシ—ンでは地形に当たらな 
いよ I つに気を配ろ I つ。 

また、画面の後ろからやや 
大きいザコ「ミズリホ」がの 
そのそとやつてくる。すぐに 
後ろに回り込んで倒そ a 。 

ダライアスに毎回出てくる 
落下爆弾 「 R マヤリ—ク」も 
ここで初対面となる。爆風に 
気をつけつつさちんと壊すか、 

回〇込んで逃げてしま I つとい 
、〇 

地形には金色のアイテムや 
銀色のアイテムが隠れている。 
特に R マヤリ—ク地帯で金色 
のアイテムが出てくるので5 
まく利用しよう。こうすれば 
非常に楽になるぞ。海中から 
浮上したらいよいよボス戦だ。 
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ナパーム* 



如 -(3 WAY エネルギー5¢) 


( X ブレイガン•犬) 



ZONE 汉 BOSS 


•コードネーム:フシギウオ 
•弱点:体全体 
籲破壊可能場所 
①目 
©ほほ 

y 〆 


/ 

y 

/ 


v 



破壞"胱 fSi 所 




，一 

w ^ ノー 


上のル—卜でキ j たとぎのエ 
クリプスアイは非常に楽。た 
だし④か⑮のと杏に必ず H ク 
リブス///サイルをキヤプチヤ 
I しておこう。これを@の0 
ビ—厶にカウンタ—させるの 
だ。そして連射していればす 
ぐに H クリプスアイは沈む。 


もしもボス戦になつたとき 
に道中でキヤプチヤーした敵 
がいるのならば、ボス戦が始 
まつたらすぐに a ビにし 
て使つてしまお I つ。⑬の0ビ 
—厶まで温存させようとして 
も、たいていボスの攻撃で耐 
久力が Q になつてしまい、壊 
れてしまうことが多いからだ。 

あと注意したいのが © の攻 
撃の後にボスが左に<るとい 
-つこと。キヤプチヤ—してす 
ぐに右にいくよ一つにしよ-つ。 



遷 

〆 


巳では©、⑦の六方手裏剣 
がやや怖い。©は画面の左下 
の隅にいれば当たらない。⑦ 
の六方手裏剣は画面下を右に 
移動してやり過ごそう。 

この後すぐに「アイファザ 
IJ が出現するのでキャプチ 
ャ—する。⑬で発射：：：： 
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園圈翻 H 


まだ2面丄1く0かの 
ポ T ントを押さ元て LH ブ 
13それほど難し<： 
»し飞ぞ〇 


担当： 

KKY —いなりん 



このゾ—ンでは赤アイテム 
を1個取れば自機のシヨツト 
がレ—ザ—になるので、自機 
の上下に固定されてレ—ザー 
の幅を補-つことのでキ J る敵を 
キヤプチヤ—したい。ゾ—ン 
の開幕で右上から出てくるネ 
、シウ厶がこのタイプなので、 

办ずはこれをキヤプチヤーし 
」おこう。 



その他には道中で出てくる 
レギウム、リュウキンも自機 
の上下に固定されるタイプで 
ある。ミラ—ゼは自機のあと 
をついてくるトレ—スタイプ 
だが、 5WAY を撃ってくれ 
るのでこいつもレ—ザ—の幅 
を補ってくれる。 


Fife - ^ 

基本的には' 分岐するまで 
編隊が上 i 下 i 上 i 下と順番 
に出てくるので、それぞれ編 
隊の出現場所の正面に回0込 
んで撃つていこ一つ。上下の編 
隊とI緒に中央からソイドが 
出てくるところがあるが、ソ 
イドは1機ごとの間隔が長い 
ので、ソイド1機丨編隊 QJ 
〜3機…と交互に撃つていく。 

ちなみに今はも-つそんな人 
いないと思Iつが、このゾ—ン 
開幕から後ろで優雅に飛んで 
いるテツカイ翼竜は判定がな 
いので、当たつても大丈夫で 
ある(私は初プレイのとき、 

I生懸命避けてました)。 



ではここから、分岐エリア 
の攻略に移つてい$たい。 


まずは、エリア C の巨大植 
物ステ—ジ。 

分岐したあとしばらく進ん 
でいくと、背景が斜め下にス 
クロ—ルし始める。このスク 
口—ルが終わる頃に3機のフ 
エナが出現するのだが、なか 
なか見づらい出現の仕方なの 
で、体当たりしないように注 
意しよう。また、フエナは放 
つておくとフエナチルドとい 
うソリドナイト製の砲台を出 
してくるので、早めに壊して 
おキ J たい。 



このすぐ後に、大吉な蜘蛛 
のよ一つなラムツマが出てくる。 
この敵は非常に堅いので、こ 
いつが出てキ J たらさつさと a 
ビ—厶を使つて倒してしま-つ 
のがよい。ちなみにラムツマ 
の足には判定がないので、当 
./C つても大丈夫である。 

1 a ビ—厶を撃ち終わつたら、 
iJ りあえず何でもいいから敵 



をキヤプチヤ—しておこラ。 
このあとにも|つ1回ラムツマ 
が出てくるので、ここち同じ 
よ/つにビ—厶を撃つて倒す 
と楽である。この or ビ—厶を 
撃ち終わつたら、最初に紹介 
した敵のどれかをキヤプチヤ 
—しよIつ。 



ラムツフが出てきだら^ピ—ムを 
使おう。 

このエリアの最後のほラで 
紫アイテムが出てくるのだが、 
このアイテムはボス戦に突入 
して取り逃してしま一つことが 
多い。真ん中のミラーゼ編隊 
を全滅させたあと、下から出 
てくるリュウキン編隊の正面 
に回り込んで、これを前に出 
ながら撃ちつつ紫アイテムを 


取りにいこう。 


この紫ア V テムが取'0逃しやす 
)0 


エリア D は巨大キノコステ 
—ジ。隠れ銀アイテムがいく 
つか出てくるので、ぜひとも 
全部取っておきたいところ。 

このエリアには赤いキノコ、 
岩、翼竜といった当たり判定 
のある地形が存在する。この 
ラち、赤いキノコと岩は見た 
目通りの当たり判定なので特 
に問題ないと思うが、翼竜の 
頭の部分の当たり判定が少し 
分かりづらい。実は写真のよ 
うに、頭の角 (?) のような 
部分には当たり判定がないの 
である。 



赤いキノ n の上にはベンサ 
I、タジフ、カサ—才、カオ 
ミートといつた砲台が多数設 
置されている。これらの砲台 
をレーザーで出現即破壊でき 
るよ|つに、なるべく赤いキノ 
n の上にラインを合わせて進 
んでい吉たい。 

赤いキノコに設置されてい 
る砲台の中で、写真の砲台に 
は気をつけたい。これは5個 
目(というか最後)の赤いキ 



10 


ノコの裏側に設置されている 
のだが、この砲台を撃つには 
右側から回り込んでいかなけ 
ればならな.い。こうするとモ 
口に砲台の弾を受けてしまう 
ので、ここはあまり画面の右 
にいかないようにして、砲台 
がスクロ—ルで消えるのを待 
つのがよい。 








S 


砲台が現れるのが遅いので、き 
ちんと場所を覚えておこ〇。 

最後に、このエリアに出て 
くる銀アイテムの位置を紹介 
しておこラ。 



炎 




AREA C 






























ZONE/? 


-GIANT PLANT- 



の攻搫については本文を参照。 この攻擊は②とほぼ同じ。 この攻擊については本文を参照。 


最初に弾の隙間に入つだら、少しすつ 基本的にボスの顔のラインで左右に避 ボスが右にいるときは画面左下、左に 

上か下に動いて隙間に入り続ける。 ける。危ないときは上下にも動こう。 いるときは画面右下が安地になる。 




P 

(7 WAY エネルギー弾) 


(ワイヤースブレイガン) 
破壊可議所 


乾 


Wm. 


(ワイヤーレーザー ガン A . B ) 
破獅讎所 


ボスが登場してからしばら 
くの間は何も攻撃せずに歩い 
ているだけなので、ここぞと 
ばかり頭にレ—ザ—を撃ち込 
むことがでキ J る。 

ボスが歩き終わると①の攻 
撃がくる。道中でキャプチャ 
I したザコがここまで残って 
いる場合には、 7 WAY でザ 
n が壊れてしまうともつたい 
ないので、キヤプチヤーボム 
として使つてしまおう。この 
とキ J<ar ビーにして撃ち込んで 


しまうと、このあとの撃ち込 
みを調整しなくてはいけない 
ので' ここはキヤプチヤ—ボ 
ムにすることをお薦めする。 

次に②の攻撃だが、まず最 
初にこの攻撃の当たり判定に 
ついて理解しておきたい。当 
たり判定があるのは八サミか 
ら出てくる光の弾と、扇状の 
レ—ザ—が2本の太いレ—ザ 
I になつたときだけで、光の 
弾から出てくる扇状の薄いレ 
I ザ—には当たり判定がない。 


































ar=a\ □ 







むだけで、右にふっとばすこ 
とがで$るはずである。 

ボスが戻ってきて◎の攻撃 
になったら、画面の中央より 
左側でボスの頭にまだ残って 
いるはずの <ar ビー厶を撃ち込 
む。しばらくすると青いピッ 
グスパ—クボ—ルが飛んでく 
るので、写真のよIつにボ—ル 
の下をくぐって避ける。この 
あとボスの頭のラインに戻っ 
て a ビームを撃ち込めば、ボ 
スを倒すことがでキ J る。 

パタ—ンに失敗して © の攻 
撃をまともに避けなくてはい 
けない場合は、基本的に <y ビ 
—厶で撃ち込む場合と同じよ 
うに動く。つまり赤いフエザ 
I弾に注意しながら、画面左 
でボスの頭にラインを合わせ 
て撃ち込んで、青いボ—ルが 
飛んでぎたら下をくぐつて避 
けて、また画面左に戻って撃 
ち込むのを繰り返す。 


最初にボスが歩いてくると 
ころと、①の攻撃については 
エリア C のボスと同じである。： 
道中でキヤプチヤーしたザコ 
が残つている場合には、これ 
また同じように①の攻撃のと 
キ J にキヤプチヤ—ボムと , U て 
使つてしまおう。 

◎ の攻撃は' ボスの頭の下 
に付いているワイヤ彳スプレ 
イガン(砲台)からスプレイ 


ガン(破壊可能な青い弾)を 
ばらまいてくる。ここはワイ 
ヤースプレイガンにラインを 
合わせて、これに撃ち込むこ 
とを重視する。このとき少し 
上下に動きながら撃ち込むと、 
自機の周りの安全が確保しや 
すい。ワイヤ—スプレイガン 
をいくつか破壊すれば、飛ん 
でくるスプレイガンも少なく 
なるので楽になる。 

⑮の攻撃の後でアイファザ 
Iが出てくるのでこれ 
をキヤプチヤーして、 

◎の攻撃のと4にボス 
の0ビ—厶に対して a 
ビー厶をカウンタ—さ 
せる。 

このあとボスは左に 
吹つ飛んでいくが、ェ 
リア C のボスと違って' 

第2形態で a ビ—厶を 
防がれないので、その 


まま撃ち込んでいれば倒すこ 
とがでキ J る。 

合 
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の 3 機編隊がくる。 

こいつらは無理に擊つ必要 
はないので、2 WAY 弾をよ 
く見て避けることに専念しよ 

I っ0 

マジカ—ナの2回目の編隊 
が左奥の海上に見えたら、画 
面右下から出てくる編隊に要 
注意。ここから、斜めスクロ/ 
Iルになるまでの間、右下か 
ら出現するザコ編隊は、すべ 
てモトジ—フの編隊になって 
いる。モトジーフは R ネシウ 
厶やリュウキンと違って、擊 
つのが遅れるとボロボ□弾を 
撃ってくるので非常にやっか 
い。画面右下から出てくる編 
隊は最優先で擊つ、と覚えて 
おこラ。このゾーンでは、右 
下以外のポイントからモトジ 
—フが出てくることはないの 
で、とにかく右下から出てく 
るモトジ—フ編隊を速攻で擊 
つのを最優先に動<こと。 

ig^ - 

ぐあとに、大ザコのルオ—卜 
が出現する。こいつは、ソリ 
ドナイドを従えていることも 
あり、意識して早めに擊ち込 
んでいかないと倒すのが遅れ 
てしまいがち。しかも、すぐ 


_ 


0 


出現即破壊。分裂弾を擊たれる 
とやつかいだ。 


がオススメ。斜めに弾を擊つ 
てくれるので、ザコを擊ちや 
すいし、自機の上下を守って 

<llr シ 

11- 
るが、こいつらは普通に擊っ 
てしまつて、次にくるリュウ 
キンをキヤプチヤ—しよラ。 

障破！？ £ 


リュウキンをキヤプチヤー 
して少じ進むと、 画面左奥か 
ら海上を走 f きて、 CUWA 
丫弾を擊I くるマジカ—ナ 


1 S 




I 

1 


fv / ンカーナは 2 WAY 弾を避け 
ることを重視。擊ち逃しても問 
題ない。 




1 

モト；ン—フ編隊にこんなに弾を擊た 
せちやダメ—速攻で擊つこと。 


そ*つなつたら、ボムを使つて 
安全を確保しつつ中ボスに擊 
ち込んで、ヘッドパ—ツをは 
がそ- % J ヘッドパーツをはが 
した/ ^ ちやんと狙つてキ r 
プチャ—ボールを擊つよ一つ % 
しよう。適当に擊つと、まわ 
りのザコが釣れて (?) しま 
5場合がある。 

クイーンズチャイルドの n 
マンド攻擊は、レバ— ♦## 
«酴+シヨツトで出すことが 
でキ j る。ただし、いつたんシ 
ヨツトを擊つのをやめないと 
出ないよ|つだ。 



0 


はじめは 5 WA 丫をよけつつ擊 
ち込む。 


J 


レ—ザ—を擊つてきたら、ボムを使 
い、ぺツドパ—ツをはがしにかかる。 


y ベ ¥ d J. 

4才 
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これは悪い例。ルオ—卜を擊つ 
のが遅れだだけで、こんな目に。 

後にモトジ—フ編隊がくるの 
で、こ一つなるとルオートの擊 
つてくる分裂弾と、モトジI 
フの弾に囲まれてドツボには 
まる恐れがある。怖がらずに、 
出現時に接近して、分裂弾を 
撃たれる前に倒してしまおろ。 


口 W 


_ 


斜めスクロ—ルしていく場 
面のボイントは、中ボス•ク 
イーンズチャイルドのキャプ 
チャー。ボス戦でも役に立つ 
ので、必ず捕まえてお吉たい。 

重要なのは、ゾ—ンスタ— 
卜時にキヤブチャ—したリユ 
ゥキンを中ボスまでつれてく 
ること。ボムとして使つてし 
まえば、楽に中ボスをキャプ 
チャ—することがで吉る。海 
上のシ—ンであまり被弾させ 
てしまうと、中ボスにたどり 
着く前に壊れてしま - つので注 
意。 

では、具体的にどこでボム 
を使5か連続写真で見てみよ 
ラ。中ボスは、出現してしば 
らくの間は 5WAY 弾を擊つ 
ている。このときは 5WAY 
弾をよけつつ' 普通に擊ちこ 
んでいこラ。 

しばらくすると、中ボスが 
レ—ザ—を擊ち始めるので、 


最初の2編隊は R ネシウム。 


ている。分岐を上に進んだ場 
合はクイ—ンフォスルの背中 
を通っていくエリア E 
進んだ場合は腹側を通ってい 
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背中砲台（ X ブレイガン砲) 


レリビレ 
マジックハンド 




:使つて擊とラ。 ここまで来たら、 a ビームのタメ状態 ここでビーム合戦しておわり。 

にしてしまお^。 


⑬中ボスクイーンチ W ルド 


@ホーミングソリッドミサイル 


ZONE r BOSS 


ウロ n 

(ゥロコ飛ば L 2タイプ）（フエチ"# •大) 
(冷ビーム®)(レーザー抱） 

かミングミサイル B . C ) 


T^A ツチ 




•コードネーム：シーラカンス 
，弱点 

①ミニ尾ビレ 


ビレブーメラン 
_ビレ砲台 

(©レリビレ（マジック八ンド) 
子力瞇砲 


(トミングノ U 卜，ミサイル) 
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ZONE T -GIGANTIC SHIP— 




■ザー十 

ミングミサイル B 


ミニ尾ビレを速攻で壊そう。レーザー 中ボスを盾にしなが e > 擊ち込もろ。 

を搫たれだら、広い隙間で避けよ^。 


慣れないと嫌な場所だが、ここで中ボスをボ 
ムかレーザーにして使つてしまえばよい。 


ここの砲台はこんな感じでライン合わ 
せして、速攻で壊そろ。 


中ボスのコマンド攻搫を使うと楽にな 
る。 


怖がらすにどれか1つを確実に擊つて 
抜けよろ。 


中ホスと一緒に擊ち込んでいれば、だ ここで再び中ボスをキヤフチヤーする 中ボスを盾にしてよければ良い。 

いていレーザーを聲たれる前に壊せる。 のだ。 


サンダーレーザーの前兆に注意しよ^, 


€ 4 ^ 


こいつらには^ビームをお見舞いしてや 


番左にいれば〇 K 。 


中ボスのコフンド攻搫を使ろと楽にな 画面右端にいれば〇 K 。 


- i 
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5 とン 

! ■齊 5 
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imWy\ li — 1 

IMM 1 


が出る。必ずゲットしよ-つ。 


_1 

中ボスは、出現後しばらく 
は発砲してこないので、いき 
なり目の前に張り付いて撃ち 
込んで、ダメ—ジを与えよう。 

またこの中ボスは、画面一 
番上に行くまでは撃つてこな 
い。これは、エリア F の中ボ 
スでも同じだ。 

別に特別な避け方があるわ 
けではなく、1個ずつ交互に 
上下にかわせば良い。慣れな 
い一つちは怖いので' I 応念の 
ため。エリア F でも同様。 

m 争 JI 

最後のゥロコ飛ばし攻撃も 
慣れないうちは怖い攻撃だ。 

ぐるぐる回つているウロコ 
は、少し下がつてから突つ込 
んでくるので、惑わされない 
ようによく見て避けよう。 



ブ—メランが右から左へ飛ん 
で行くとキ J は当たらない、と 
いうこと。意外に気づきにく 
い。上から2つ目のやつがア 
イテムを もつ ているので、逃 
がさないよ一つにしよ-つ。 



たら、ボムで 4 pa ビ—ムでも 
いいから使つてしまお I つ。中 
ボスのダメ—ジはこのへんで 
限界に杏ている。 



同じ撃ち込み方が通用する。 

秦 

サンダ I レ I ザ I は自機を 
正確に狙っているので、よけ 
やすい方向へ誘導して撃たせ 
よ I つ。撃ってくるときの前兆 
を見逃さないように。 


実はかなり嫌らしい攻撃。 
シ—ルドは少し下がつてから 
突っ込んでくるので、それを 



0^0 


見てタイミングをつかもう。 
シ—ルドが突つ込んでくるま 
では、へたに弾避けせずに、 

中ボスに重なつてじつとして 
いよ-っ。 

シ—ルドを避けたら、 a ビ 
—厶のタメを作つてしまおラ。 
このへんで、中ボスのダメ— 
ジは限界近くなつている。 

ダ 

中ボスを連れてくるのに失 
敗しても、^;ヒ—ムの前に出 
るザコを使えば〇に。 


■ 


I 濟 


切 



I 



マジック八ンドからの攻撃 
は、最初の I つちは撃つて壊せ 
る弾だけなので怖がらずに I 
気に撃ち込もう。もちろん、 
このとキ J 中ボスのコマンド攻 
撃も使¥がベスト。 

だい^ P 、 直角ホ丄//ング 
レ—ザ_撃たれる前に破壊 
できるはずだが、 I 応注意し 
ておこう。 

こいつはまともに戦うと意 
外とやつかいなので、 0- ビ— 
厶を使つてさつさと片づけて 
しまお-つ。ど-つせこの時点で、 
連れている中亦スはすぐに死 
んでしま I つ®で、ここで使つ 
てしま一つのがオススメだ。 


ここは、本体と砲身の間に 
入つてしまえば発砲されても 
大丈夫。# H 加速砲の耐久力 
はたいしてないので、撃ち込 
んでいればすぐ壊せる。 

道中から連れてきた中ボス 
は機動砲台で <ar ビ—厶にして 
使つてしまい、ここで再びキ 
ャプチャーする。エリア E と 
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IO オペレーターの皆様のために… 

B (T | G ダライアスに連射は不可 

||| 欠！そ *5 いってち過言では 

ありません。オペレーター 
の皆さん、ブレイヤーのた 
W めにも射装置を付けて 

いただくよう、よろしくお 
願いレます！ 











1 1 1 1 

1 Vdd 

_ Reset 

• Load 

i Enable P 

D a D b D c Dd 

同期式 4 ビット 
バイナリカウンタ 

74HC163/40163B 

※リプル，キャリー 
•アウトプットは 
使用しません1 

• Enable T 
•Clock 

1 Vss 

Qa Q B Qc Qd 


30 % 



醒射 ON-OFF SW 
※〇 FF 時はノーマノレ 


出力 
(信觸） 


NAND 




シンクロ 装置 
回路図 

r 74 EWU 「4 QZ 7 BJ というカウンタ ITm 出力に遅^ 
閜你■るため、「 401 ¢©」雕 
ぬいでわ WS 柏^と意外と動作ぬ^次®があ 
れば、コンデンサ等を使用しない「マノジタ 
； Wfcu の酿も掀したい. 

な;^揭«している回路の動作保証、 WfiSfWi 一切 
致しませんので、自己の寅任において使 ffl してくださ k 




序盤でも中ボスのパーツをはがしたり、 
3面の隕石ラッシュなどに対応するには、 
ある程度の連射が要求される。 

後半に行けば行くほど、キャプチャー& 
連射力の重要性は増してくる。終始押さ 
れる展開になってしまわないよう、しっ 
かりキャプチャー、そしてしっかり連射 
だ。 





ボスとのビーム合戦はこのゲームの醍 
醐味の1つ。/?ビームに打ち勝てば、一気 
にボスを沈める爽快感を得られる。 

しかしここでも連射が重要。連射して 
a ビームにパワーを送らないと、/?ビーム 
に撃ち負けてしまう。後半に行くほどポ 
スの連射力も上がっていく。手連ではち 
ときつい0 



如 





ノ V 7 スシ rv - 
:として「連射がキツイ」 

5ことが挙げられる。連 
射があるのとないのとでは、 
ブレイ環境に格段の差が出る。 

この G ダラも、ダラ n 、 ダ 
ラ外と同じで、連ありのほラ 
が断然楽で' 断然楽しい。こ 
のゲ—厶にはぜひとも連射装 
置を付けてほしい、そ5我々 
はオペレータ—の方々にお願 
いしたい。 

確かに連射があれば、プレ 
イはより安定したものになり、 
1プレイの時間は延びる。し 
かしプレイヤーは連ありと連 
なしがあれば連ありを選ぶ。 
ダラ外後期も「連射4い店 
(さらにいえばシンクでな 
い店)ではやらない J という 
人間が多かった。多少面倒で 
も、長い目で見れば連射装置 
は高インカムにつながること 
になるはず。ご I 考を。 


1 - 

二： _。 

下の回路図は、編集部の筐 
体メンテアシスタント ' K 氏 
のプロトタイプの連射装置だ 
が、さし当たつてプレイする 
ぶんには問題ないだろう。 

自作が難しいよラなら、市 
販の連射装置(秒間 30 連射) 

を買ってもよい。二、三千円 
あれば十分買える。 

欲をいえば、処理落ちから 
くる弾切れで' 4ボスでビー 
厶負けしないよラ、秒間15発 
も装備するのが理想的である。 
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騎士のアルゴリズムは多くの敵キャラクターの基本 
になっており、その八リエーシヨンも璺富だ。基本的 
には主人公に縦座標を合わせるよろに移動してくるが、 
その際、主人公からの距離が近いものは斬りによる攻 
擊を、遠いものは通常弾もしくは気合弾による攻擊を 
それぞれ選択するよ5だ。斬り攻擊も数種類あり、上 
斬り、下斬り、連続斬りをきちんと使い分けていく。 

また、通常弾 I こよる攻撃だが、カッパーナイトは 4 W 
AY 弾を擊つことができないといった制約もある。騎士 
の階級に応じて避けるべき弾筋を想定し、確実に回避 
することが必要。 

また、積極度のよラなものが設定されているよラで、 
すべての騎士が必ずしも一斉に主人公へと向かってく 
るわけではなく、1人が斬りかかって残りは後方から援 
護し、一定条件で加勢する形になることが多い。ただ 
し、実際には画面前方で戦5形になるため、先陣と後 
詰めの区別はほぼ不可能だろ5。 
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►魔法相性表〇 


『ソルディバイド』に登場する数々のザコ敵を多角的に検 
証0これで、キツし、ザコ戦もなんとか乗り切れるそ！ 




A …特によく効く 口… 
巳…よく効く 
C …普通 


©1997 PSI 




騎士はダディロス軍の主力部隊で、いたるところに 
配備されている。装備している鎧の材質によって3つ 
の階級にわかれ、それぞれカッパーナイト、シルバー 
ナイト、ブラックナイトと呼称されている。なかでも 
国王イフターの親衛隊、ブラックナイトの剣術は恐ろ 
しく、まさに魔剣士と呼ぶにふさわしい。 




.. へ L 



縦に軸をすらして騎十 
が近寄つてくるのを} J ! 
つのが基本。 
























































今回はザコ歒六囫鑑だ！ 
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基本の動きは騎士のものがベースになって 
いるよろだが、斬り攻擊と火炎弾のみに攻擊 
が特化しているためかなり手強い。プレイヤ 
一への接近手段も、斬り攻擊が届かない位置 
へと移動してくるため、結果として他の敵を 
遮蔽物にして攻擊してくる形になる。 


スケルトン混在型のパーティには十分な注 
意が必要である。この手のパーティは画面最 
前列へと押しつけ、前列と後列との距離差を 
縮めて戦わないと、後列のスケルトンに火炎 
弾を吐かれる羽目になる9 
もしもスケルトンが火炎弾を吐く予備動作 
が見えたら（どの魔法もあまり効果はない 
が)、迷わず魔法を使ってしまおう。特にサン 
ドワーム面でのスケルトン4体は上級者でも 
頭の痛いところなので、それ相応の覚悟をし 
て挑む必要がある。 


死者を甦らせるというネクロ 
マンサー。その禁断の魔導の力 
によって蘇った死者がスケルト 
ンである。生前は戦士だったの 
か、剣の扱いに長け、集団で向 


■及 




後列のスケルドンが火を噴<!魔法 
で対砺するのが吉。 


しばら<待つてファイアか、いきなりフ U 
ース。とにかく魔法を使つていこう c 


ドラゴンライダーは、その体の大きさから、 
非常に斬り攻擊が当たりやすい。よって、連 
続斬りで押していくだけで倒すにはさほど苦 
労しないが、一擊は痛いので轚戒を怠らない 
よラに。また、他の敵と一緒に出現した場合 
には、判定の大きさを利用した体当たりで弾 
かれてしまうことに注意しよう。 






八ーピーは、全面通して1回しか戦わないが、 
その分強敵である。対処としては魔法を使ろのが 
効果的で、1出現してからしばらく粘って耐久力 
を落とし、ファイアの魔法で一掃在フリーズの魔 
法で凍らせて斬り攻擊、の2通りがある。 MP の残 
置と相談してどちらを使ろか決めよろ。 


女性の体に鳥の羽を持つ魔獣。 
シャーマイン大陸では、エンヒ 
トルパーナにのみ生息する。 


八ーピーは羽を擊つ攻撃しか持 q ておらず、1 
回擊ち始めると4枚擊ち切るでは決して動かない 
移動法則は、基本的に横軸をブレイヤーから遠ざ 
けるように、縦軸をプレイヤーに近づけるように 
動く。そのため、近寄るのが難しい速射砲台のイ 
メージがある。 


翼竜にまたがっているのがゴブリンのため 
か、あまり積極的に移動してこない感がある。 
しかし接近してきたときは、戦斧の打ちおろ 
しと、翼竜からのファイアブレスで攻擊して 
くる。モーションは遅いが、攻擊範囲と破壊 
力は十分にあるので轚戒が必要。 




体当たり攻擊で不意を突かれないよろに。 


単体では全く問題のない相手なの 
で、それよりも同時に出てくる他の 
敵を先に片づけるよラにしたい。ち 
なみに意外とシヨットがよく効く。 


基本的にプレイヤーに接近してく 
る動ぎはするものの、さほど稽極的で 
はない。接近した後は、プレスか体当 
たりでの攻擊をしかけてくるが、必ずし 
も接近してから攻擊するとは限らない 
ので、不意を突かれなし砧う注意した I \〇 


論麵沿 - 社 


獅子の体に鳥の五肢を持つ魔獣、. 
ソルディバイドの舞台、シャーマイ 
ン大陸ではさほど珍しくない。 

銳い嘴と、体内に蓄えたガスを燃 
焼させるブレスで攻擊してくる。 





























































基本的には空中に停止し、一定間隔でプレイヤーに弾幕 
を浴びせかける。弾幕は通常弾と火炎弾の2種類あるが、ど 
ちらを撃つかはランダム。一度動き出すと、かなり楢極的 
にプレイヤーを追いかけるが、距離を離すと、まれにテレ 
ポートしてくる。 


バットおよびスピリットは、ボス戦で支援部隊として出現する（バ 
ットは序盤の大群ザコとして出現する面もある）。その動きには画面を 
斜めに通り過ぎるだけのものと、しばらく画面中に停滞するものとが 
ある。耐久力はシヨット1発で倒せるほどのもので、さして轚戒すべき 
ものではないが、その恐ろしさはシヨットの届かないボスの背後から 
主人公を狙い擊ちするときにある。ミノタウロスの背後に停滞してし 
まったときなどは、おとなしくファイアの腐法を使ったほ3がいいだ 
ろ3。ちなみに、時折現れる点滅バット S スピリットは、必ずアイテ 
ム（ランダム）を持っている。 


迷宮回廊のみに生息する、クラ 
物。テレポート能力を有し、主/ 
せる様は、まさに神出鬼没 c 
その体のほとんどが水分で構成 
るため、急激な温度低下に弱い。 
にのみ棲息するのもそのためか。 




イーブルアイは光の神殿ランフォスに、 
ビッグアイはそれに加えてゲトウィンに 
も生息している。両者とも、常に暗い塚 
所に生息しているよ a だ。 

一見してイーブルアイはビッグアイの 
幼生のよラな印象を受けるが、ビッグア 
イは分裂して増殖することから、実は別 
の腐物であることが予想される 0 

イーブルアイは光の神殿ランフォスあ 
たりにしか生息してないため、ティオラ 
でしか見ることができない。普段は通常 


弾で攻撃してくるが、時折体当たりして 
くるので確実に回避すること。 

ビッグアイは、ランフォス神殿では3 
WAY 、 迷宮回廊では 5 WAY しか攻擊手 
段を持たず、檣極的に移動もしないため、 
さほど害はないが、近寄られると弾幕を 
回避するのが困難なため、斬り攻擊より 
もシヨットで倒すことを心がけよラ。時 
間が経過すると時折分裂するが、慌てる 
必要はない。 







この大型の昆虫は、遘針と、おそらく 
_ は体液を凝縮さ与•たものであろう通常弾 
I で攻臀してくる。昆虫類に違わず高速で 
■ 接近し、攻擊の後は高速で離脱するが、 
m 主人公の攻轚すべてか非常によく効くた 
め、さほど恐れる必要はない。 


ともにどんな攻擊も有効なため、クロモ 
ア戦など、大群で出てきた際にはフアイ 
アの腐法で一掃してしまラのがよい。 

しかし、この昆虫の裒の恐怖は E 周目 
に存在する。超高速通常弾の連射と、倒 
した後の擊ち返し弾は、もはやザコ敵の 



マザーヒー（大蜂）•キラービー（小蜂）：範鉍を超越している。 


4 倍ゲット！ 
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▽ザー 

キラー 

バット 

スピリット 

ファイア 

C 

c 

C 

巳 

C 

巳 

A 

A 

A 

A 

A 

サンダー 

D 

D 

D 

c 

D 

巳 

巳 

巳 

巳 

A 

A 

フリーズ 

□ 

C 

D 

c 

A 

巳 

A 

巳 

已 

A 

A 

ス□一 

A 

A 

C 

c 

B 

巳 

A 

巳 

巳 

A 

A 

ウィンド 

□ 

C 

B 

A 

A 

巳 

巳 

巳 

巳 

A 

A 

フェニックス 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

ナイトメア 

巳 

巳 

巳 

巳 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

サモン 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

メテオ 

A 

A 

A 

D 

巳 

巳 

A 

巳 

D 

A 

A 

ヒートパデイ 

C 

C 

C 

C 

C 

C 

C 

巳 

C 

C 

C 

デス 

無 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

A 

ショット 

D 

C 

巳 

巳 

c 

C 

A 

A 

c 

A 

A 

斬り攻擊 

C 

C 

C 

D 

D 

C 

A 

C 

C 

A 
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群れなすバツトは、2周目には 
強敵と化す。 


スピ U ット。無念に散つていつ 
た戦士の亡靈か。 






































































魔剣ソルディバイドと同化したイフタ 
一を打ち倒し、崩壊してゆく墓所0エン 
ディングでは多くは語らてはいないが、 
ヴオーグは妖剣ヘイロスと同化し、共に 
朽ち果ててしまったのだろろか7 


「最終崩壊か。••••最後の一人の 
始末の手固が省ける0どうした， 
魔剣よ？何を脅えている？」 


「貴様と私は今や一心同体。貴様 
の主は私が最後。行くぞ。園は 
朝の光の中に消えゆくが宿命」 




崩壤し尽くした墓所の一隅に今 
朽ち果てんとする魔剣。それは 
魔族達の墓標のようであった。 


墓所での戦いから、40日後 
[ 破壊された森の都には復興の兆し 
はおろか、人の気配さえない 


Hi 


「カシュオン様！」 
「カシュオン様がお戻りに 
なられたぞっ ！ U 


都の復興という皆との同じ思いを 
胸に駆け出すその顔は、新しい 
若き族長の、それであった。 


'戦いは今終わり、生き残った 
民たちは続々と再び都へ帰還を 
果たしつつあった。 


カジユオン 


I 殺された父の仇は討った。しかし、森 

, の都ネラフエイには、かつての繁栄の姿 
^はなかった。落胆するカシュオン。だが、 
_人気のなかったはずの都から、懐かしい 
mt 声が聞こえてくる…。 



















冥王の墓所での戦いから、 
訓後〇 


I J 










テイオラ 





をスク-プ!！ 11 LL 


ここで本誌初登場、そして本誌独占公開の「ストライカ 
ーズ1945 11」の画面写真を入手することができたので、こ 
の場を借りて公開してしまお5 I 

「ソルディバイド」「対戦ホットギミック」に続く、彩京の 
26万色グラフィックチップ搭載ボードを使用しており、グ 
ラフィック面でのパワーアップぶりが期待されるぞ I 
彩京は年内に、以下のよラな3本を開発中。年内発売の 
3次元シューティング （7) にも期待が高まる。 


D 耳に 
<〇 
な□」 

は自分の 
れた多く 
〇 


>彩京二:！ーゲーム発壳 II スト 


ゲーム名 

ジャンル 

操作 

発売日 

備考 

対戦 

ホットギミック 

麻雀 

キーボード 

夏予定 

彩京から、 

いきな D 麻雀。 

ストライカーズ 
1945 0 

シューテイング 

日一2 

秋予定 

彩京から、 

いきな! D 超硬派。 

ゼロガンナー 

シューテイング 

日-3 

年末 

予定 

彩京から、 

いきなり3次元。 


1000年前より、光の神殿ランフォスを守護し続け 
てきたテイオラ。神殿より奪われた精霊石を封じる 
ことはできた。だが、彼女の心は救うことのできな 
かった命を思ろ。「イフター……ごめんなさい。あな 
たを……救えなかった」。 













管 

とい 
命田心 
た物0 
せ、た 
わいい 
失思て 

、をつ 

は命送 
ラたを 

才つ々 

ィか日 
テなむ 



































調査方法について 


まず各路線とも、勾配のないところで、時速 100 km までスピードが 
出せる区間を探した。そしてその区間内において、 

①ブレーキ日に入れたと吉の傅車までにかかる制動距離 
©注懑價号（黄值号）発生時に、速度を制限速度（時速 45 km ) に落 
とすまでにかかる制動距離 

の2項目を、晴天時と雨天時それぞれ、時速100 km から 20 km まで、 
20 km / h 単位ごとに、計測してみた。 

ちなみに山陰本線は、この調査方法に該当する区間で、時速 〗 ookm 
のみ出すことができず、測定不能とさせていただくことをご了承い 
たださたい。 

とにかくこの調査、1つ1つごとに、計測しては電源をたちあげ 
て、また計測…と、とにかく地道な作業の繰り返し。でも、このデ 
一夕こそ、「電車で GO 丨 j に一番必要なデータなんですよね。 

詳しぐは、 r 電車で GO 丨 j ムックでも紹介してますので、そちら 
のほうでもぜひご一読ください1 


I 



結果発表 


I 紙 讕 re 

電車で GO ! 


1 位 


2 位 


3 位 





東海道本線 


(221 系） 


京浜東北線 


(209 系) 


山手繡(_ I 



織 


ヲ0^。$®謂 ©㈤ 

既存の4路線の攻略も一通 D 終わり、今回からはいよいよ、『電 
車で GO ! 』 におけるいろんな謎について毎回調べてい吉たい 
(できればいいなあ）。 

そこで第1回目として、まずは多くのプレイヤーが知りたがつ 
ている、各車両のブレーキ性能について調査。「時速 80 kin のと 
き、何 m で停まれるのとい5疑問も、これで解消だ！ 



気にな3各車両め制動性能它チェック! 
ブしイに役立つテー9も満載だ c 


ますはお詫 U と 
調直 (7) 畐本 Rst 


本誌193号で各車両の制 
動性能について軽く触れたが' 
思5ところあつてこのデ I 夕 
を徹底的に洗い直したところ、 
以前紹介した制動性能ランキ 
ング(1位東海道本線22 
1 系、 2 位山陰本線キ八 58 
系、3位山手線0105系、 

4位京浜東北線209系) 

に間違いがあることが発覚。 
そこで今回はお詫びをかねて' 
正確なデ—夕をより細かく解 
説することにした。読者の皆 
様、本当にごめんなさい。許 
してね。 

よって、今回の調査では間 
違いを繰り返さないよう、よ 
り維密な調査方法を設定した。 

まず各路線において勾配な 
しの路面を選び出し、車速をグ 
規定速度 ( sl \ h 単位に分| 
け' 時速 10 Q 1 まで計測。一. 


ただし山陰本線は適当な場所 
が1つからなかつたため、時 
速 S 1 で妥協)まで上げてか 
ら、ブレ—キノツチ日で減速。 
それぞれが停車するまでに必 
要とした距離を計測すること 
にした。また注意信号による 
速度制限を考應して、時速 45 
km に車速が落ちるまでに要し 
た距離も計測。その結果、上 
の順位に落ち着いた。'., 



雨天時で辋ぺるのは本当に大変。 
シンどかつだなあ〜。 
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4 車両のろち制動性能でトップに立 
ったのは、やはり最新型の車両である 
東海道本線221系であった。晴天時に時 
速1 00 km から停車までに必要とする距離 
は、約 394 m 。 他の車両におよそ 70 m ぐ 
らいもの差をつけている。 

またこの車両なら、時速601011から約 


120 m といろ短距離で完全に停車するこ 
とがで吉る。 

この車両なら、茨木から新大阪間のよ 
ラに、3000 m 以上の長距離区間になれ 
ば、道中において最高速の時速1201011で 
走行しても、十分に停車できるだけの制 
動性能を持っている。一度お試しあれ丨 / 


2位は京浜東北線209系。以前紹介し 
たときは最も制動性能が低い車両と解 
説したが、細かく調べてみれば実は上 
位どいうことが判明。信用してくれた 
読者の方、すいませんでした。 

さて、平均区間距離が長く、高速運 
転することも多いこの路線。時速 100 km 




jr 


からの制動距離はぜひとも押さえてお 
きたい0 

とにかく京浜東北線は、ダイヤとの 
闘いの連続。で杏るだけ停車駅（もし 
くは停止線）ギリギリまで、速く走行 
できるのがベスト。このデータは、確 
実に頭に入れておきたい丨 J 


©避 

_棚 

(205系） 



避 

fmmm 

(キハ58系） 




時速 45 km (注意信号） 

時速 Okm (停車） 

晴 

時 

時速 100 km 

測定不能 

時速 80 km 

192 m 

272 m 

時速 60 km 

69 m 

124 m 

時速 40 km 


54 m 

時速 20 km 

— 

14 m 

11 
時 

時速 100 km 

測定不能 

時速 80 km 

234 m 

310 m 

時速 60 km 

84 m 

157 m 

時速 40 km 

昍 m 

68 m 

時速 20 km 

16 m 

16 m 


惜しくも3位に甘んじた山手線205 
系。しかしその制動性能は2位の京浜 
東北線209系とほとんど変わらない。 

さて、4路線中唯一徐行信号が点灯 
するこの路線では、時速 25 km への減速 
に必要な距離を把握しておくといい。 
.ここでは表記されていないが、時速60 


km では 72 m 、 時速 40 km では 62 m 必要と 
覚えておいてほしい。 

山手線の場合は、大崎〜品川間以外、 
基本的に駅と駅との区間距離が短い。 
時速 60 km 、40 km 時における停車までの 
制動距離のデータが 「 GREAT」「G 
00□」取得のカギを握る。 


ゲーム中最古参の車両、キ八58系。 
やはり時代の差はいかんともし難く、 

4位という不名營な結果に落ち着いた。 

しかし実際の制動距離は、2位の京浜 
東北線や3位の山手線とそう大差ない。 
仮に大きな差があったとしても、山陰 
本線はさほど車速を必要としないので、 


不都合を感じることはないはずだ。 

ちなみに、雨天時のデータは、隠し 
路線の「上級 • 山陰本線 EX 」 で調査 
した0雨が降る区間は、たいてい嵯峨 
嵐山〜丹波口の区間（区間の短いとこ 
ろ）なので、時速 100 km 時については調 
べるのが無理でした。ご了承のほどを c 


時速 100 km 


394 m 


498 m 


時速 80 km 


202 m 


298 m 


時速 60 km 


70 m 


134 m 


時速 40 km 


54 m 


時速 80 km 


169 m 


247 m 


時速 60 km 


63 m 


149 m 


時速 40 km 


54 m 



時速 20 km 


時速 20 km 


15 m 


時速 45 km (注意信号） 


時速 Okm (停車) 


時速 100 km 


316 m 


394 m 


mm 


(221系) 



菌麵麵 

(209 系） 




時速 45 km (注意信号） 

時速 Okin (停車） 


時速 100 km 

378 m 

456 m 

晴 

時速 80 km 

193 m 

E 75 m 

天 

時速 60 km 

73 m 

130 m 

時 

時速 40 km 


B 2 m 


時速 20 km 


16 m 


時速 100 km 

430 m 

532 m 

雨 

時速 80 km 

214 m 

312 m 

天 

時速 60 km 

81 m 

149 m 

時 

時速 40 km 


67 m 


時速 20 km 


17 m 


雨天時 


晴天時 





















































































































4 知の領域へ出発だ!!のんびりいころ。 



電車で GO ! 






太秦 


京都市右京区 
平成元年新開業 


•到着時刻11:07:59 
•嵯峨嵐山駅からの距離 750 m 
•進入制限速度40 ( Km / h ) 
春駅のホームの先端位置残0200 m 

太秦といえば、日本の「八リウッド」とも 
呼べる、東映太秦映画村が有名。その大部分 
を一般に開放しており、時には実際の撮影風 
景に遭遇で吉るチヤンスもある。 

他には、聖徳太子像などがまつられている 
広隆寺がある。特に霊宝殿にまつられた2体 
の弥勒菩薩像は一見の価値あり。 


▲ 
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コイン投八後 

フレーキレバー最六 
マス]ン S 5 に八れて 

スタートボタン 
これで山陰本線を選択すれば OK 


さて、いよいよ未知の区間 
に出発する yj こから先はい 
ままでのよラな保津川の美し 
い渓谷の中をひた走るのとは 
違い、住宅街の中をのんびり 
と運行じでいく。 

区間距離は75 om と全体 
と比べて短めとなつていて、 
東海道本線などをすでにクリ 
アしている方などは物足りな 
く感じるかもしれないが、そ 
れが隠し区間の味なのだ。 

嵯峨嵐山駅を出発してゆつ 
くりと加速していくと、停車 
位置残り30 OE 地点で太秦 
駅の駅構内進入速度が表示さ 
れる f 山陰本線は加速性能が 


基本的にこれまでの区間で 
の変更点は、ほとんどない。 
隠し轚笛の配置場所も同じな 
ので、持ち時間を増やせば、 
EX の区間に余_もつて臨 
めるだろ-つ。 

ただ、保津峡〜嵯峨嵐山区 
間最後の隠し蓳笛が、ある条 
件で踏切事故に変化する。 



省略区間もし0か D フオロ 

H 轶 SPECIAL) 

Rix 

嵯峨嵐山駅〜丹波口駅 

今回6ら始まる、 EX 路線攻略。 U れを1 n リア 
せずに電車で Go ! を語る斿かれ。 

担当：ス— 





悪いので、ここまで進んでい 
ても速度があまり上がってい 
ない。このため表示を見てか 
らブレ—キをノツチ8に入れ 
ても、制限速度を才—パーす 
ることはない。太秦駅の駅構 
内進入速度は時速 40 _。余裕 
をもって減速をすればよい。 

太秦駅に入るまでに車両の 
速度を、時速 40km まで落とし 
たら' 停車位置残り 10 om 
までそ©'ままの速度を保って、 
残り 70 £を切ったらブレ|キ 
ノツチを徐々に上げていく。 
停車位罱残り 15 m で時速 20 km 
ぐらいが理想だ。この時点で 
ブレ—キをノツチ8にしてお 
き、残り 4 m でブレーキを非 
常レベルま.で上げれば、吕0 
□ d — 4 P し V は gr eatl 
が取りやす： S だろ-つ。 



トラを見てほしいところだ。 
保津川沿いの渓谷も非常によ 
くでキ J ているが、こちらもそ 
れにまつたくひけを取らない 
作り込みなので、 I 度ゆつく 
り周りの風景を見てほしい。 

前述した通 D 、 山陰本線 E 
X は可変式信号の存在を気に 
することはない。上級路線を 
クリアしてきた方は、|定区 


間で表示される青信号を見る' 
だけで構えてしまうかもしれ 
ないが' これらが黄色信号に 
変化することは絶対に屯いの V 
で、安心して運行してぼし：；。> 
二条駅までの.区間距離は、，こ 
れまでより少し長く 1188 
m となつている。距離が長く • 
、なると、車両の速度も当然上 
•がつてくる。 \ 



衣秦〜花園 


この区間も79 3 -Tfr 

li なつているので、 

できる区間が短く、 

う間ひ花園 i が見 - j 
この山陰本線 Ex 
かの上級路線と決 i 
ところは、単線 I 
ダイヤをまつた 
運行できる点だ。> ‘れまで上 
級路線の激しいダ V ヤ運行に 
耐え抜いた方は f 物足りなく 
感じるかもし 41 ..な n が、逆に 
心地良さを楽 U めると思う。 

太秦駅を出発して間もなく、 
停車位置残り11 om 地点で 
花園駅の駅構内進入速度、時 
速 40 km が表亦ざれるのだが、 

駅構内までの距離が短いので、 
停車位置40 om から減速を 
始めよ5。後は前述の方法で 
停車する。 



花園駅の駅構内進入速度ち時速 
40 km 。 ワゴンがいい味出てるね。 



嵯峨嵐山を出発 U てからの 
周りの風景を見ていただくと ■ 
わかる通り、背の低い家屋な 
どが立ち並んでいるのだが、- 
これらのデキが非常にい叭。 
特に、踏切待ぢをしている軽 


■_菌山〜衣秦 


_困〜嵯,菌山 
区問(7)娈更点 










































Ill l ^ l 京獅右京区 

1 lu p ^| _ 31 年-開業 


•到着時刻 11:09:57 
籲太秦駅からの距離 793 m 
•進入制限速度 40( Km / h ) 
•駅のホームの先端位置残り 190 m 

駅から北方面にかけて、多くの寺院、庭園 
が広がる花園駅。室町幕府の拠点ともなった、 
花の御所 • 金閣寺もこの地区に存在。 

おなじく、花園駅の北側に位置する龍安寺 
の石庭は、別名「虎の児渡しの庭」と呼ばれ、 
白砂を綺麗に敷き詰めたその素晴らしさは、 
世界的にも有名となっている。 




なが5<お待たせいたしました。 
ついに7月14日に本体プライス 
1100円のゲーメストムック82号『電 
車 TGO !』があなたのもとへ発車い 
たしました。このムックは各路線攻略， 
電車図鑑.企画ペー zJU ど•盛り沢山 
の内容をあなたへお届けいたします。 
このムックを楽しん r 読めばきっと 
全線勹 u アへたどり着けると..確信 
しております。どちら様もお忘れの 
ないように御乗車…，いやお買い求 
め下さい。 

GAMEST MOOK 

一 芫全ク U アへの旅路 一 



r# 


条 


京都市中京区 
明治30年開業 


•到着時刻11:12:24 
•花園駅からの距離 1303 m 
•進入制限速度40 ( Km / h ) 
春駅のホームの先端位置残り 280m 

駅の東側には、壮大な敷地面積と巨大な城 
郭がそびえ立つ、二条城がある。本丸御殿に 
上がれば、京都の街並みを一望でぎる。 

また、二条といえば西陣織。市内を歩けば、 
機織りの機音が心地よく響いてくる。実際に 
その現場を見たいのであれば、西陣織会館が 
オススメだ。 











二条駅の風構内進 k 泵度は 
時速 40 km と 4： f っていて、二条 
駅の進入速度制限が表示され 
てから駅に入るまでの距離が 
短いので、早めに減速をしな 
ければならない。 

減速を開始するポイントは、 
停止位置残り約500 m 。 画 
面にはちょうど線路をまたぐ 
歩道橋が映っているので、こ 
れを通過する直前に減速を開 
始するといいだろ - つ。 

二条駅に入ってからは、花 
園駅の停車方法を参考にして 
ほしい。 

二条駅は、現在改装工事を 
終えたらしく、今は画面に映 


る二条既と大きく異なるとい 
一つことだ。観光名所としても 
"有名なので、 I 度見比べてみ 



二条駅の駅構内進入速度は時速 
40 kn 。 今は造りが違〇らしい。 


丹波口駅から先、京都まで 
の区間は初級とまつたく同じ， 
なので、問題なくクリアでき 
るだろう。「そんなこといわれ 
ても、わからないんですけど 
:こという方は、長い間お待 
たせした(オイラのせいなん 
だけどね…) " n 電車で GQIJ 
ムックのぼうで、全路線を完 
全攻略しているので、ど 一つ か 
そちらをお買い求めください。 
ちなみにこのムック、攻略以 
外の企画べ—ジも充実してる 
ので、オススメだぞ。 


次回は東海道本線 EX の攻 
略なのでお楽しみに= 



Eli -L aim. r HI 

丹波□駅の駅構内進入速度は時 
速 70 啪。景色ガ違ろづしょ。 


F の写真と見比務 ■«' と‘、 




ホラ、この背景のデキのよさ n 
素晴らしき「電車で Go — J 。 


てはいかがだろう。 


一条〜丹液 □ 


二条駅を後にして、徐々に 
加速していくと、停車位置残 : 
り約58 om で丹波口駅の高/ 
架に入る。これまでは、のど！ 
かな住宅街の風景を楽しんで 
きたが、この高架がコンクリ 
I 卜で造られているのに加え、 
周りの家屋が、ビルやマンシ 
ヨンに変化して急に都会つぽ 
い感じになる。このような景 
色の移り変わりを楽しめるの 
も『電車で Golj の魅力で 
はないだろ5か。 t “ 
丹波口駅への停車だが、停 
車位置残り 3 C 9 G ? m で駅構内* 
進入速度が表示される' 7 〇山陰 
本線の加速性能の悪さのお ！ If 
けで、ここまでキ j ても車両の 
速度は上がっていないので、 
表示が出てかぶブレーキをノ 
ツチ6に入れて減速を開始す 
れば、丹波口駅のホ—厶に入 
ったとさに減点される心配は 
ない。丹波口駅の駅構内進入 
速度は時速 75 km となって：5る。 

丹波口駅のホ—厶の長さは約 
140 E とやや短め^,ので、 
ホ—厶に入つてからは早めの 
制動が必要になってぐる。 


終点 

京都ま Z は： 
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フリント传 

コレク妇ン 爲 AT ^ 

TK X 坡シ坡〇 



g [星野郎の GAME MAX 

(ゲームマックス） 

ジオ日本（ダイヤル 1422kHz) 
毎週金曜日24:00〜2430 
\M KOBE (ダイヤル 558kHz) 
毎週金曜日22:30〜23:00 
ON AIR ! 


この商品は、（株)セガ•エンターブライゼスが SEGASATURN 専用のソフトウェアとして、自社の登録商標 S®HA の使用を許諾したものです。 


アトラス FAX ステ_シヨンサービス 


フアンキーネツト 03-3258-0 フ53 ファクシミリから電話をかけ、音声ガイダンスにしたがってください。 


アトラステレフオンサービス 03-5261-2356 毎遇月•水曜日 15:00 〜 18:00 祝祭日除く 
インターネットアドレス http://www.CSK-inet.or.jp/AMUSE/ATLUS 
■スタッフ募集中！ [8* 1 •ゲームデザイナー(企画） 2 .プログラマー 3 •キャラクターデザイナー 4 .広報、宣伝スタッフ 

※経験 2 年以上の方、詳しくはお気軽にお電話ください。管理部耢務課 TEL03(5229)7115( 直） 〒162東京都新宿区神楽坂 4-8 


>ITLUS 

株式会社アトラス 




















鉄拳 3 アーケードサウンドトラック 001EX 


1/0 : sanodg ， BJK.O (namco limited ) 

ナムコサウンドチーム [i /〇] が送るアケードサウンドトラック 
シリーズがスタート。その記念すべき第一弾、 

ワンダースピリッツより 7/18(fri) リリース！オーブニン ムービー 他、 
貴重な映像が楽しめる CD エキストラ仕様で登場！ 


☆封入特典：特製プレミアムカード （2 枚）☆応募特典：オリジナルキャップ 
•定価¥2,854 (税抜¥2,718) # WSCAX 10001 
•発売元：ワンダースピリッツ參販売元：ボニーキヤニオン 

鉄拳3 Battle Trax 

ナムコ鉄拳サウンドチームと沖山優司、高田宗紀、渡辺等など著名アーティストが、 
多彩なサウンドで全キャラクターテーマをアレンジ。ナムコサウンドを最先端の 
ミュージックシーンのエッセンスでアレンジした 「Digital Groove」 シリーズ第一弾、 
ポニーキヤニオンより8/20 (wed) リリース！！ 


☆初回特典： CD ジャケットサイズステッカー•定価¥2,854(税抜¥2,718) 

•PCCG00416 •発売元：ポニーキャニオン 
『Digital Groove シリーズ』 

ナムコサウンドのアレンジ CD がボニーキャニオンよリリリース決定！トップアーティストによる 
最先端のダンスゲームミュージックがシリーズ化。他では聴けない最新最強のサウンドシリーズです。 


參1995.1997 NAMCO LTD . #1994.1995.1996. 1997 NAMCO LTD . 



シリーズラインナップ予告 

•アーケードサウンドトラック【アルマジロレーシング】 

籲プレイステーションサウンドトラック【ゼビウス 3 D / G +】 
•Digital Groove シリーズ【ゼビウス 3 D / G 】 


タイムクライシス 

アーケードサウンドトラック0 02EX 



以下のお店で「鉄拳3アーケードサウンドトラック 001EX」 をお H い求めになり 
ますと、ナムコオフィシャルポスター （B2 版）を先石顺でプレゼント！！ 

◎先矜顺となりますので、品切れの際には、ご界赦ドさい。 


•お取り扱い店舗- 

北海道地区 

玉光艾オー a ラ店/♦し柑 , 

玉光艾 PASEOK / 礼輥 
玉光文琴似店/礼枚 
キクヤ/扎« 

玉光艾四丁目/扎« 

玉光货旭川 ノ 旭川 
玉光: SMSM / 紉路 
玉光望 W 礼枝/礼桉 
ヨドバシカメラ礼栊店/礼枚! 

東北地区 

B . C . スクラム/仙台泉 

三山/®山 

桕 fi 奕器ィトーヨーカ豐/秋田 

成田本店/锖森 

FANGS / 裼 B 

日弘楽器本店/弘的 

ミュージソクライブラリー/弘舫 

三 W 屋/播 B 

アニメ イト/仙台 

マルケ屋/仙台 

サトウフレセンス/会漳 

アカシア本店/米沢 


間東地区 

山野紊器本店/18座 


山 ff 楽器束患柬損/渋谷 
帝挞鳜找紀げ店/新宿 
ヨドバシカメラ3号店/新宿 
ムトウ楽器本店/*田禺埸 
ムトウ楽器名店/«田馬堪 
ヤマキワソフト K / 杖蕖厣 
ヤ7キワ Btt / 秋蕖® 

石丸宙31本店/秋蓂厣 
石丸¢312号店/秋!！原 
石丸屯513号店/秋葉® 

石丸笛氕6号店/秋葉原 
石丸笛氕ソフトワン/秋菜棟 
ティスクマップ秋葉原/秋葉原 
ラオソクス コンヒこーターケーム S /秋篥® 
ヨドバシカメラ AV 通«総合館 B 1/ 断宿 
マルケ®裨保町本店/神保町 
五番出東武百»店/池袋 
ミューシノクフラザ松并楽器/涌田 
山野楽器そごう店/八王子 
山野楽器サンロー ド店/武嚴野 
新逖艾昭 JR 店/昭岛 
新里文ヨーカ®/府中 
新里文ルミネ店/立川 
AVS シアル音楽®/裼浜 
ヤマギワ SOFHn Dio 損浜/損浜 
ハマヤレコード戸塚聚口店/裼浜 
ヤジマレコード 三 笠店/橫須霣 


新星坌武 ft 小杉®/川崎 
新星觉川蝙/川_ 

鈴木楽器本店/町田 
タハラ本店/厚木 
すみや沼沒バイハス店/沼;章 
すみや本店/ 

新星宜カルチ:15/泊 
新里:谷/抑谷 
ギンセイスカイブラザ/柏 
ヤマギワソフト千！/千絜 
NN 中》/俅努》 

ヤマキワ/大宮 
ラオックス/浦和 
ラオックス/千蕖 
ラオックス/ m 凍 
ディスクビア/新；« 

新璽宣明ヒル/松本 
石丸«氕ヒノクワン/水戸 
石丸宙31水戸店/水戸 
石丸疋 SU 波店/筑波 
ギンセイ成田店/成田 
加藤«器/?®谷 
ティスクマ;/74号店/秋葉探 
ロケノトソフトセンター/持田 
ライオン篁本店/松本 
G ハウス/八王子 
ラオックス/?!5顯 


三成ほていや/本厚木 

やすな/大 S 

CD シヨッフアホロ/立川 

WM 艾土澜 WING / 土滿 

新髮文宇栝 S ロビンソン/宇挞宮 

ティスクビア/® W 桜ヶ丘 

タワーレコー ド渋谷店 2 F*J POP / 渋谷 

ディスクマソフ大苦アルシ i / 大宮 

十字屋舫所沢ハルコ/舫所沢 

中部地区 

ヤマギワメルサ/名古« 

ヤマギワナディアハーク店/名古屋 
ヤンレイ/名古屋 
太»サウンドオン/名古® 

灞尾商会/名古屋 
GROOVE 本店/名古® 

大須 アビーロー ド/名古 fi 
新璺篁*®寺店/舂日并 
名曲艾/各務應 
中川 レコー く/一宮 
并 

名豔ミュージック觼推/豔《 

ャマト楽器《文館/ II 伐 
イケャ music mart / 浜松 
白溻本店/四日市 
シエトワ白撝/四日市 


白♦戸店 / i 金庇 
趼纪文金沢 v ビル店/金沢 
山悉&林坊109店/金沢 
フクロヤニロ店/®山 
新里重«山店/茁山 
フクロヤ戸出店 /* H 
山蕕 G 1 店/橫川 
フクロヤ湫部店/泥部 
おんがく金安城店/安城 

間西•四国地区 

ディスクヒア梅田店/大阪 
ディスクヒア阪:&三番出店/大阪 
ディスクビア日本撟店/大阪 
ワルツ重日本愫店/大阪 
ワルツ霣日本愫2〇店/大販 
大森楽器本店/国山 
交声艾千里店/大阪 
ニシヤマ商会天五店/天裨惟 
サンコーイスミヤ枚方店/校方 
エリート/*« 

ビーバーレコード四条京播店/京« 
里；社三 S 本店/裨戸 
ティスクビア三 S 店/裨戸 
啓林3:0山店/大和«山 
タマル本店/高松 
班川レコード/*知 


明®本店/松山 
纪茁ネ i 雄路本店/堆路 
纪屯彳 i 明石本店/明石 
姬路 レコー ト相生店/相生 
莒坨蘸找帚 ® r 店/裏知 
K ぐ^川フシヤ / IWE 川 
JEUGIA 白梅町店/京挞 
ヒーパーレコー ド京宝/京都 
和田テンキ/宇治 
EUGIA 四条店/京都 
JEUGIA ホルタ/茚挞 
JEUGIA * ff / 京都 

セル by タマル/*松 
音楽度/大炻 
エルタマル/®松 
姫路ミヤコ本店/堆路 
ワルツ黨京樣ダイエー/大阪 
アラオ楽器北野田店/大阪 
アニメショップミヤコ/加古川 
アニメイトべルタ店/大阪 
アニメイト三 S 店/神戸 
アニメイト京釤店/京 S 
ワルツ®くす U 店/校方 
an ミューシ，クライフラリー/吹田 
ディスクビア奈良1番館/奈良 
ディスクビア激田/溢資 


中国地区 

ダイイチ本店 6 F / 広 B 
帝怙解.松/広 P , 

大森米 S 本店/«山 
アツタリスム/出$ 

中央*店サンモール店/広赵 
アニメージュスタジオ/広 JR 

ダイイチ DISK CITY / 広 ft 
ダイイチ岡山/岡山 

九州地区 

ヨシダ楽器本店/播岡 



UMB 本店/榀闳 
アニマンフ本店/椹闳 
DEODE 0西斯店/描罔 
アニメイト拟囚店/松因 
平和文ジ1•スコ/佐世保 
ミユージ，ク•エトウ/大分 
アニマッブ大分店/大分 
久米楽器/佐 K 
两挞麻«/油本 

•クロス/肫児 B 
W 士 ffi レコード/宮始 








愛機をドンドンチューンナップし 
て対戦に挑め。 




迷彩色も何種類かあり好きなモノ 
を選択できるのだ。 


■収支報告 

mmmmmrntmmm 

农入金額- 

成功報 M 
特镝加 9 

13000 

〇 

支出金額 

mm 

-846 

mm 

-7039 

0 1 



射 

5115 I 


颅持金額 

5115 ! 



PS フロ厶ソフトウェア発売中5800円 

俺のマシンはひと味違うぜ!！ 

ARMORED CORE 

◎1997 From Software . Inc . 

AC (アーマード•コア）と呼ばれるマシンを操 
り数々のミッションをこなせ！ 


多彩なフィ—ルド 

対戦の舞台となるフィール 
ドは、地形効果の少ない森林、 
障害物が多く行動範囲が狭い 
洞窟、高い建物が立ち並ぶビ 
ル街、足場が悪く AC 1 機分 
しか通れないの橋の上やダン 
ジョン系の下水道の5つのな 
かから選択する。相手 Ac の 
装備や地形の特徴を考慮した 
セツテイングが要求される。 


エンブレムを様々な作画ツ 
I ルの揃ったエディタ—で作 
成でキ J る。完成したエンブレ 
ムは、機体の肩など特定の場 
所に貼られる。また、サンプ 
ルのエンブレムも用意されて 
おり、そのまま使用もできる 
し、加工することも可能だ。 


才 IV シナル機体完成 

パ—ツの組み上げ、カラ— 
リング、エンブレムの張り付 
けによつてプレイヤ—だけの 
Ac が完成。なお' 機体の構 
成はいつでも変更可能だぞ。 


爱機を使〇て 
対戦プレイ 


プレイヤ—が作成したオリ 
ジナル Ac のデ—夕をメモリ 
I 力—ドにセ—プすることで 
人間ど一つしの対戦が可能。戦 
いは、相手 Ac の耐久力をゼ 
口にするか、制限時間終了時 
に耐久力の多いほろがそのセ 
ットの勝者となり、先に2本 
先取したほ-つが勝ちとなる。 
通常は、画面を縦に2分割し 
ての対戦となるのだが、対戦 
ケ—プルに対応しておりフル 
画面での対戦ちでキ J るぞ。 


ス ト—リーモ I ドでは、プ 
レイヤ—自らの手で完全に自 
分オリジナルの八〇が作成で 
$る。ここではそのやり方を 
簡単に説明しよう。 

カラ— U ンクで決めろ 

着色の方法は、腕や足など 
パ—ツごとにそれぞれ色を着 
けていくタイプと機体全体を 
迷彩色にするタイプの OJ 種類 
が用意されている。 

パ—ツごとにカラフルな色 
を着色し、ド派手な機体を作 
るか、実戦機らしく渋く迷彩 
色を決めるか、プレイヤ—の 
センスにあつた色彩の機体が 
自由に作れるのだ。 


エンブレムで目立て 


橋の上での戦い。踏み外して下ま 
で落ちると負けとなる。 


パ—ツを極めろ 

Ac は、腕、足、といった 
11力所のパ—ツで構成されて 
おり、それぞれ数種類ずつ用 
意されている。それらのパ— 
ツを組み上げてできる Ac の 
数は lo □億以上にもなる。 



嫌入したパ—ツをガレ—ジで組み 
替えよろ 



レイヴンとなって受けるミ 
ッシヨンは、不法占拠者の排 
除や輸送トラックの轚護など 
さまざまなものが用意されて 
おりパラエテイ—に富んでい 
る。また報酬は、ミツシヨン 
の難易度によって金額がこと 
なり、プレイヤ—自身でどの 
ミッシヨンを受けるかを選択 
する。ミッシヨン中に使用し 
た弾薬や被弾した装甲の修理 
費を差し引いて残った金額だ 
け貰える。多くのお金を稼ぎ 
たい場合は、なるべくダメ— 
ジを受けないよ5にしなけれ 
ばならないぞ。プレイヤ—の 
腕が報酬金に反映されるのだ。 


報酬額の半分も貰えないなんて…。 
まだまだ未熟だな。 



ゲ—ムをスタ—卜するとレイヴン 
になるための拭験が始まる。 



レイヤ—は「レイヴン」と呼 
ばれる賞金稼ぎとなつて依頼 
(ミツシヨン)を遂行してい 
く。ミツシヨンをクリアする 
ことで報酬金を入手で杏るぞ。 
そのお金で Ac のパーツを購 
入して組み合わせることによ 
り自機をパワーアップできる。 

対戦モ—ドは、スト—リ— 
モ—ドで使用している自機を 
使って対戦が可能だ。 



ポリゴンで構成された Ac 
(ア I マード•コア)と呼ばれ 
るロボツトを操る3□タイプ 
アクション。ロボツトの挙動 
や敵の爆発などがリアルに表 
現されロボットのパイロット 
気分が十分に楽しめるのだ。 

ゲ I ムモ I ドは、スト I リ 
—モ—ドと対戦モ—ドの2つ 
が用意されており、ゲ—ム独 
特の世界観が満喫できるぞ。 

スト—リ —モー ドでは、プ 


才 y ジナルの機体を作ろ10 


W •ソシヨンをクリアし 
寅金を稼1#=: 


俺はしがない 
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こんなにちいろいろなモード 
があれば文句はないよね。 


タイムアタックモードにて自 
己ベストに挑め！ 


HiiMm — … 邏 I 


あとでまとめて 
エンディングが 


QQ 39 ^Sli 


さくらとダルシム 
遂にポ 1 J ゴン化！ 




电 1 SS んこ S S の面々电… 






PUmSBKT ”败 

穿龕 騙矗，匯 

M ikmi hWM 

卜鹹: or j 謂! 



パノ观づ 5 撕嫌? 








PS アリカ/カプコン7月17日発売5800円 

plus 要素にび要素も追加すると…? 

ストリ■トフアイタ -EX plus a 

©ARIKA C 0.. LTD . 卿. 0 CAPCOM CO .. LTD . I 997 ALL RIGHTS RESERVED . 

『スト I 』 の駆け引きを持った 3 □対戦格闘ゲーム 
『スト EX 』 が、早くも PS に移植される。 


さらに I 度見たエンディ 
ングは後にいつでも見る 
ことがでぎるよ-つに登録 
されるとい-つ親切つぶり 
を大発揮。ち一つ、恵比寿 
に足を向けて眠れない。 



で、ベガを倒すとエンデイン 
ク。ム If は実力で見るべし。 


PS に移植されるにあ 
たり、各キヤラ毎のエン 
デイング厶 I ビーが作ら 
れた。春日野さくら S ダ 
ルシムにもエンデイング 
があるのは当然として、 


とりあえ SV 65 レイ開始0 
難易度は最抵まで下げても可。 


PS 版では CPU 戦を 
楽しめるア—ケ I ドモ— 
ドのほかに、対戦を前提 
とした VS モ—ドやチ| 
厶バトルモ—ド、さらに 
タイムアタックを自動的 
に計測してくれるモ—ド 
や、巳 GV として使えそ 
ラなゥォッチモードまで 
装備している充実つぶり。 
苦手な相手キャラとマイ 
キャラを闘わせ、いつも 
負けるのはキヤラの相性 
が悪いのか、それとも自 
分の実力がないせいなの 
かも八ツキリ…する? 



* ■〜 EXJ のグレ—ドアップ版 
にあたる 「〜 PIUSJ をべ 
—スとしたもの。しかも家庭 
用へコンパートするにあたり 
新キヤラの追加など、数々の 
付加要素により究極の 「〜 E 
XJ とも言うべき 「 〜 EXP 
Iusflr J として登場する。 

ナニがど~つ『〜 <ar J なのか 
は以下の記事を読んで貰一つと 
してとにかくテキが凄い。パ 
ッファ RAM が少ない PS で、 
背景の色数や演出オブジェク 
卜数の減少以外、全く違いは 

見受けられない(しかも' 言 

われるまで気付かないレベル 

だ)。もちろんゲ—厶性やゲー 

ムスピ—ド、 PCM の劣化な 

どは I 切ナシ。安心せよ！ 


「ストリ—トファィタ — Ex J 
と言えば、根本的なゲ—厶内 

容については、ゲ—メスト読 

者の皆さんには何も語るベさ 

言葉は存在しないだろ一つ。 

今回プレイステ—シヨンに 

移植されることになつたのは 


PS に移植されるにあ 
たり' 初代「〜 EXJ か 
ら「〜 QIUSJ で増加 
したプレイヤ—キヤラは 

もちろん、さらに2キヤ 

ラが新規追加となつた。 
そのキヤラとは「スト Z 
EROCUJ でお馴染みの 
春日野さくら S ダルシム 
のご両人。ふたりとも新 m 
ス—パ—コンボを引つ提 
けての登場となるのだが 
特筆すベ$はさくらの乱 
舞。その看春獄殺(笑)— 

まるで豪鬼の瞬獄殺の 

よラな技だが、ス—パ— 

コンボゲージをひとつし 

か使用しない5え、ダメ— 

ジも瞬獄殺の3分の1強 

あるためお得な技かも? 



Z 実 



トレ—ニングモ—ドで 
は、ただ必殺技コマンド 
や連続技を練習するだけ 
ではなく、指示される連 
続技を達成するとい一つ遊 
び方もある。具体的には 
ジャンプ強キックー中足 
払いキャンセル波動拳な 
どの連続技が表示され、 
その通りにやればいいだ 
け。けれども簡単なのは 
序盤の5ちだけだ。中に 
は「相手を 30 秒間、地上 
に落とすな」とか「 30 ヒツ 
卜以上出せ」など一筋縄 
ではクリアで$ない難関 
も数多く用意されている。 


フツ I にトレ I ニングする 
ことも可能なんで m □シク 



そして問題をクリアす 
る毎にポイントが加算さ 
れ、一定点に達すると使 
用キャラが増えるとい|つ 
仕組み。全キャラ使用可 
能になつた先には…。 

IZ! 
ラ 
よ 
る 
え 
使 


まだゲ—センに 
あるアレだ 














































これが基本ジャンフテク 


ただジャンプするだけじやダ 
メ。長時間の空中停止や高さ 
の調節がクリアのコツだ。 

ジャンプボタンでジヤ〜ンプ 



再びジャンプボタンで急停止 



ジャンプ連打でゆつく DK 下 



Win 95 マインドウェア発売中5800円 

レゲー移植シリーズ第3弾 

◎1984.1997 Tecmo.LTD. /Windows version 01997 Mindware 

時代を彩った名作を忠実に復刻するシリーズ第 3 
弾。今回からは Windows 95 版で登場だ H 


細かい設定も自由自在 



ゲームの難易度だけでなく、画面モード、ゲー厶スピ 
ード、サウンドテストなどの細かい設定も可能だ。 
Pentium 90 MHz 以上のマシンなら快適に遊べるゾ II 





PS テクモ7月24日予定5800円 

CD からモンスターが誕生しちゃう 

モンスター ファ 

© TECMO . LTD . 1997 

モンスターだって生き物。ごはんを食べたり、遊 
んだり、戦ったり…。かわいいんだ、コレが。 


爆弾と空中 i がテ—7の 
危険 M 魅惑的な世界 


業務用で燃えた人も、 FC の r マイテ 
ィ—ボン ジャツク」 で燃えた人も注目= 
この 「ボン ジャツク J は' 19日4年に 
テクモ(当時はテ—カン)から発表され 
たアクシヨンゲ—厶。主人公ジャツクを 
操り、敵モンスタ—をジャンプでかわし 
ながら、画面に散らばる爆弾を回収する 
のが目的だ。導火線に火の点いた爆弾を 
連続回収する「得点狙いのプレイ」と、 
クリア優先の「確実プレイ」とを組み立 
てる戦略性は、 
単純ながらも八 
マつてしまうこ 
と確実だ— 
今回の音楽も、 
古代祐三氏が監 
修。当時の興奮 
を完全再現して 
くれたぞ= 


WIN 95、 または NT 4 • 〇が100%勖作しているマシン 
に対 g 。 WINDOWS 対 Ins のジョイステイツクで遊べる。 




アイドルの CD からかわいいモン 
スタ—が生まれりや感動しま<*0。 


么 ZA 3 □ポリゴンを駆使し 
4 た迫力の戦闘シ—ン。 
TN モンスタ—は操作可能。 



生まれたモンスタ—に名前 
をつけて育成開始。 C □のア 
I ティスト名やアルパム名か 
ら名付けると分かりやすいし、 
愛情もより深まると思うぞ。 
モンスターを強くするには仕 
事をさせたり、修業に出した 
りしながら、パラメ—夕—を 
アップさせていく。ある程度 
実力が付いたと思つたら、大 
会に出場させてみよ一つ。手塩 
にかけて育てたモンスタ—が、 
白熱のパトルを繰り広げてく 
れるぞ。またメモリ—力—ド 
にデ—夕を記録すれば、友達 
同士での対戦も可能だ= 


レ V 

プパ。 

るド子 

あアの 

でキ J 女 

I 良る 

ダのな 

二と 

リヤ I 

ブイザ 


4 エサをあげたり、仕事 
17- をさせたり。厳しく育 
フ てる1?甘やかす1? 


る 

て 

育 

を 

I 

夕 

ス 

ン 

モ 


モンスタ—の誕生もこ 
€ こで可能。モンスタ— 
同士の合体もで$る。 




プレイヤ—が育てていくモ 
ンスタ—は、なんとキミが持 
っている CD から誕生させる 
ことができる。普通の音楽 C 
□はもちろん、 C □シングル 
やビデオ C □、さらには他の 
PS ソフトなんかからも生み 
出すことができるのだ。画面 
の指示に従って C □を入れ替 
えれば、円盤石 ( CD のこと 
ね)からズギユ—ンとモンス 
夕—が誕生する。ここが最も 

ドキドキする瞬間なんだ。 

特にお気に入りの C □から 

生まれたモンスタ—は、それ 

だけで愛情大爆発って感じ n 



iirs 

- I V 


551 SI 

大会 SK しさ—つ 


モンスタ—の索材は 
キミの CD ライプ _ fo — 


# マインドウェアのホームページ URL http :// www . mindware - corp.com 
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t (東京都ウニマル君） 

☆シャオはやっぱり2 P カラーが一番支持率 
高いかな。…ブレザーも局地的に高いが。 


鉄拳集会3 

今回は先日発売された鉄拳3ムックアイ 
うしド内复®集てす勹一 0 投稿ありがと 
勹てす勹一。ムッウ買つマくれなきややて 
す勺一…つて何だかな0 
街ても新キやうが続々登場して T 、 毎週 
ゲーセムに行く勿が楽しみつしよ7 
新キャラ勿イラストやブしイ感想なんか 
もアイラムドに送りたまい〇喝。 


T (山口県 NQ 日丨君） 

☆シビいなあルーポー。現実問題、シリーズ 
を重ねるごとに一歩一歩銀河最強に近づいて 
いるところが怖い0 


T (大阪府真田有楽斎さん） 

☆まずはこの人がいなければ3は始まらねい。 
つてなワケで風間さん。 








1TOEN3, 




引け腰 


― * (兵庫県げんたろ君) 

☆マ—ベルランドもま0つあおの遊園地ができそ-つではある〜。 


t (大阪府かつやん Z 君) 

☆オレの足は遠應知らずなんでね— 




T (東京都六鷗腐銀さん) —» (静岡県神代さとしさん) 

☆恒例の集合イラストだが…こうして見ると本当に濃い ☆実際に燃えてるのは花郎のほ a だけだつたりして。仁 
連中が揃つてんなあ。 つてマイべ—スそ-つだし。 
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7 019日 

获窪店 OPEN と同日発売!! 





5AVTOR T-5HTOT5 



ジ エダの ex 技 r プロヴ ア=デイ=セルヴオ j 
で敵を叩き付ける契約書が T シャツになつた。 
こいつで友達と契約しまくリ！ 



もアリ< 













跡^^滅^!^一..: 


年中着られるっていうのも強みだけれと％やっぱ y 了シ 
新声社も陰ながらキミの暑い夏をサボートするぞ！ 




実際の商品と多少異な y ます。 































□ 



マルゲ屋でち六人気商品のナコ 1 jn / 
CD クースとマウスバットを同時に購 
入芎ると特製本ーホルタ—が«<つ7 
い50はち5常識！注交 3 DE / ク！ 


左 


右 


ナコルル CD ケース 
価格1890円送料 : E 
通販番号: SS —172 


ナコリムマウスパッド(雅） 
価格1575円送料 : E 
通販番号: SS -171 




耀喊 と巧 


> 7 ァ>クラ 7 


7 月中旬発表 


つぃにビデオも上下巻到来。 
ACT 1 では初期に使用できる 
10人を攻略。 

噂によると ACT 1.2 両方購入 
した人にはイカすプレゼント 

がある b しいそ 〇鉄宰3 ACT .1 

価格6090円送料 : H 
通販番号: GV —37 




\ 一 Wi 


ピカ 
ンブ 
ズコ 
シン 
U キ 8 

〇夕 
L I 


, - N 


ビンズの発送は8月20日頃を予定しています。 


妖精等身大マウスパッド 
価格1575円送料 : E 
通販番号: C -169 




OUbtrf «« r . t « « r 一 《• n m 


ii 色町の奇路リンツテレカ虹色町の奇路咲良絵典テレカ«色町の©®小鳩两由費テレカ «»fi の奇»»謅サキテレカ虹色町の奇络シャーロットテレ？II色町の奇 ww 久聚子テレ; 
a 格1200円送 I4:A a 格1200円送料: A ffl 格〗200円送料: A 通格1200円送料: A ffi 格〗200円送 W:A ffl 格1200円送科: A 


通販播呵: C -154 


L__ 

«»fl の SJ»a_ サキテレカ《色 BJ の奇路シャー□ットテレ? JI 色町の奇»瀾«久槊子テレカII色51の奇路0次めぐみテレカII色 BI の供子テレカ 
通格】200円送料: A ffi 格〗200円送科: A 砥格〗200円送 R:A a 格1200円送料: A ©格1200円送料: A 
通販 ft(9:c.152 通晒嘉号: C.151 遇 K«-:CM50 遇阪禱芎: C049 ««»^：〇-148 






L ® 


吉麟猜の 


二のページゼ屋备 Jg 舗で:5 S 


isMAgslr s 




※実際のパツケ—ジとは異なります。 




域{ん专，7 

0 nJ^^UZ3mn 



rttZ 灰， 

上 

下半身 Au 



























































































次号より r 読者 サービス 部 j の コーナ 
一は、 r グッズプラザ j とタイトルを 
変更します。名称が変更されても、よ 
り良い商品を制作 • 販売していきます 
ので、よろしくお願いします。 



^ - -SmtbitmM 

』際 大人気のセンチメンタルグラフィう 


大人気のセンチメンタルグラフイテイのマウスパッドを入荷しました。 
一途に好みの娘だけを狙うも良し。とりあえず全部いっとくのも良し。 


0 レ 1 で匕 シ〆 、心 


1 


>||< 


センチメンタルグラフテイマウスパッド 

綾崎若菜 

価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0016 


センチメンタルグラフテイマウスバッド 
山本るりか 

価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0015 


センチメンタルグラフテイマウスパッド 
永倉えみる 
価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0014 


センチメンタルグラフテイマウスパッド 
星野明日香 
価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0013 


センチメンタルグラフティマウスパッド 
沢渡ほのか 
価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0012 


センチメンタルグラフテイマウスパッド ■ 

価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0011 


A 、 


Jiut 






加 




_ 着 : _ 






センチメンタルグラフテイマウスパッド 
杉原真奈美 
価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0022 


センチメンタルグラフテイマウスパッド 
保坂美由紀 
価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0021 


センチメンタルグラフテイマウスパッド 
安達妙子 

価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0020 


センチメンタルグラフティマウスパッド 

七瀬優 

価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0019 


センチメンタルグラフティマウスパッド 
松岡千恵 

価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0018 


センチメンタルグラフテイマウスパッド ■ 

遠藤晶 

価格2310円送料 : E 
通販番号: MOV -0017 




•/、れ心ぬ合1;し必.行離. 


i W 'i „本はのジ脱1!(! 


):!• ノ' - に揭れている防品はオリジノ'ル陆敁の為、 


ンウ“以, 


ゴールドチケツトサービス 


參 読者サービス部の通信販売についている郵便払込耽か、郵便局の払込取扱票でお申し込みください. 

※現金書留 • 根^振^ • 笛 er のご注文は受け付 i ： rc おリません • 

籲ご 入金後から商品のお届けまで 20-30 日ほどかかリます • 1ヶ月たっても商品が届かない場合には電話でご確 k ください, 
• isa はお届けの商品が不良品か配送中の fisaa 以外.娜を受け付けません • 

はすべて税込みです • 

籲ご 主文の限には必ず.住所•氏名-号 • 商品番号をはっきリとお 書きく ださい • 


郵便振替口座番号:001 50-4-98420 
株式会社新声社 
お問い合わせ先:読者サービス部 
0:03-3293-9326( 月〜金 : amio:oo 〜 PM5:oo) 


読者サービス部（通信販売）でのお買い求め方法 


価格1529円送料 ： E 

通販 irzAlc IGloo- 
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神保町店マーヴルスーパーヒーローズ大会 

MTG 交流会 
大阪店 鉄拳3大会 

名古屋店ヴァンパイアセイヴァー大会 
札幌店 ヴァンパイアセイヴァー大会 

池袋店 天草降臨大会 

神戸店 ヴァンパイアセイヴァー大会 


名古屋店鉄拳3大会 
仙台店 ヴァンパイアセイヴァー大会 

池袋店 スト ZEROS 大会 

神戸店 鉄拳3大会 


溜 


神保町店鉄拳3ビデオ解説 

大阪店 ヴァンパイアセイヴァー大会 

札幌店 スト ZERO 日ダンオンリー大会 

名古屋店鉄拳3ビデオ解説 

仙台店 鉄拳3大会 

池袋店 鉄拳3ビデオ解説 

神戸店 ときメモ対戦ばずるだま大会 


※神保町店 
7/19〜7/25 
7/26—日/1 

※大阪店 
7/19-7/31 
※名古屋店 
毎週末 
※札幌店 
7/2卜末 
※仙台店 
フ/15〜7/21 
7/22〜7/27 

※池袋店 
7月末まで 
7/1 B 〜フ/27 
※神戸店 
7/19〜 B /17 
7月31まで 


カプコンフェア 
ゲームギヤルフェア 

ビデオフェア 

プリティバッグ（福袋）限定発売 

エヴァンゲリオンフェア 

テレカフェア 
MTG フェァ 

スタンプ サービス 
エヴァンゲリオンフェア 

エヴァ映画公開記念フェア 
とぎメモグッズセール 



いつも®屋にご来店いただき、誠にあ 
りがと5ございます。さて、好評のゲーム 
イベントにより確実にご参加いただける 
よう優先券をご用意しました。切り取つ 
てお持ち下さい (「 G - Modelj でのイべ 
ントではご利用になれません。あらかじ 
めご了承下さい)。イベント開始は14時を 
予定してお0ますが、スケジュールを変 
更する場合もございますので詳しぐ i 各 
店にお問い合わせ下さい。 






〒昍〇仙台市青葉区中央 〒〇60札幌市中央区南二条西1 -1 〒450名古屋市中村区名駅 4-4-19 〒543大阪市天王寺区上本町 6-3-3 H 19 〒101東京都千代田区 

4-9-13 仙台ホリビル1 F 宮本ビル 2 F ミスズビル 2 F うえほんまち八イ八イタウン 1 F 神田神保町 1-26 .巳1 

TEL 022-712-4787 TEL 01 1-233-023 B TEL 052-583-2970 TEL 06-775-9348 TEL 03-3893-9325 


亍170東京都 S 島区東池袋 1-15-1 

真下ビ JI /2 F 

TEL 03-3 昍 6-7891 


〒651神戸市中央区小野柄通 6-1-9 

富士ビル 2 F 

TEL 078-272-5011 


〒167東京都杉並区荻窪 5-30- 12 
グローリアビル2 F 

TEL 03-3392- BP 31 
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I ゲーム イベント 

B 憂先券 


@屋からのお知らせ 


超仰天!@屋荻窪店今週末1阳開店!! 


ジ。もちろん歌も入つて内容 
てんこもり一 
さらに®屋 では、 第 1 弾、 
第2弾で大好評だった予約特 
典、声優さんのサイン色紙を 
今回も用意してます！先着順 
だから急いで予約してね— 



— 製)がいよいよ発売間近— 
•7 月末発売予定 
PVC モデル完成品 
•1\ B 永倉えみる 
(税別価格39日□円) 

PVC キット (01 体セット) 
• 1\日永倉えみる 
星野明日香 
(税別価格4500円) 
キミは完成品派?それとも 
キット派?フィギュア作りつ 
てコツがいるから、初心者ク 
ンは完成品をお手本にチヤレ 
ンジしてみるといいかもね。 

「ここは くおだあつ」 てなキ 
ミのこだわりをぶつけちや 
お！完成品シリ—ズは毎月1 
体ずつ発売予定。第2弾はキ 
ツト版が先行発売になつてる 
星野明日香だから、センチフ 
アンは確実に予約 S ゲツト 


大賞賛 (=) のセンチ CD 
シリ—ズ第 3 弾が、 7 月 19 日 

に発売です。今回のキヤラク 

夕—と内容は…、 

7•安達妙子 

已•星野明日香 

9•保坂美由紀 

以上3人のドラマメッセ— 




イエイッ/士 * .丄兀気いつ 
ばいかわいさ満点、私がメル 
ティで—す£>新⑦屋才—プン 
で西へ東へ超忙しつ。応援よ 
ろしくね—それじやインフォ 
メトシヨン•スタ I 卜 n 


前回もお知らせしたんだけ 
ど、日月開店予定だった荻窪 
店がなんと 7 月 19 日に才—プ 
ンの運びとなりました一もち 
ろん中身もパリツチ(造語) 
キメちや|つからよろしくネ— 
•® 屋荻窪店 
7 月 19 日(土) 

午前 11 時グランドオ I プン I 

驚愕充実血涙の才—プニン 

グを飾るのはコレー 

〇 逆転—®屋福袋 

_ (限定100袋) 


〇 好評 D ときメモ袋 
( 19.20 日両日限定 60 袋) 
〇 エヴァンゲリオンフェア 
…ゲ—厶大会なんかもこれ 
からどんどんやつていく予定 
なので期待しててね。 

あと、 「 G - Mod 日—」 

荻窪店の才—プンは、も一つち 
ょつと時間がかかりそ I つです。 
ゴメンナサイ= 

スタンブサ■ビスグッズ、 
15ルティファンは 

チ H ックよろし<! 


スタンプカ—ドでポイント 
をためるともらえるグッズが、 
今度新しくなるの D ラインナ 
ッブは以下の通りです。 

〇メ ルティタオル 
〇 爪切りキ I ホルダ I 
〇 メタルカ—ドケース 
〇 T シャツ 

それから、新作テレカも20 
点で引吉替えで4 TJ るから、欲 
しいテレカがあるキ///はチヤ 
ンス だよ— 


フアンお待ちかねセンチの 

ガレ—ジキツト(ツクダホビ 



ii : 
セン SP ソ U - ズ 
三たびあらわ f - 


センチガレ—ジキット 

第 llf 

心、 f され f 




じり!?)で 
レッツゴ IH 


® 屋名古屋店 
日月の定休日11日 


@屋荻窪店 
日月の定休日11日 


@屋池袋店 
日月の定休日11日 


©* 保町店 
営業時間変更のお知らせ 

この & ひ、詹のゲ A センタ — 「 O-Mode 
—J s 店に -U4P ないまし KZ 0 店 8 

HAMn - M 1 MM 3 - 
k ,l 3 こ麥 IHPgWisiW 34 


@屋神保町本店 
8月の定休日11日 











































































































































































•この コーナーでは、通販初心者用のあて名シール用シール入り「通販申込マニュアル J を通販しています。 

「どうやって通販を申し込んだらいいのか分かんない」という人は、封筒に80円切手を2枚入れて「〒101 
東京都千代田区神田神保町1 一26 ㈱ 新声社ゲーメスト編集部 「 DOHJIN 誌通販申込マニュアル j 係 j 
に送ってください。ただし封筒裏に差出人（つまり君）の住所、氏名を絶対に書き忘れないでね。 


通麻で本を 
買ラ人へ ★ 


•この コーナー に掲載された同人誌の通販申し込み 
をする場合、指定による定額小為替や切手のほかに、 
売り切れ時返信用の80円切手、手紙、あて名カード 
(シール）を必ず同封してください。電話厳禁 I 




「カツチヨイイ京とスパモベ 
二と妄想癖庵のギヤグ本。ガ 
八八—と笑つてください E>j 
顔マンガの傾向があるが、 
美形が描けている。性格が悪 
くてオヤジで、でも顔がとに 
かくいい、とい5京が特徴。 

01 -1 80東京都武蔵野市 
吉祥寺北町4 -13-3 n — 
ポのぐち105林香世) 


NO MERCY !? 



FIRE • KIDS 発行 A 
5判オフ 28 頁表紙カラ—。3 
00円分の無記名小為替+2 
70円切手にて。 

「タバサ中心のギャグ本です。 
ノリはまるで美女と野獣とい 
つた感じです」 

タバサ VS レオなど、タバサ 
S レオ中心シヨ—トギヤグ。 
タバサの丁寧な口調が快感な 
人はけつこう味わえますぞ。 

0丁266千葉県千葉市緑 
区誉田町2 I 2 - 743 清 
水久子) 

ア丼 

STUDIO サツカ—野郎 

ぜ=:発行 A 5 判 28 頁オフ表紙 
カラ—。200円分の無記名 
小為替+190円切手にて。 
「「勝ち」 への姿勢を色々な角 
度で追った02本です」 



スベ—スの都合上' 本につ 

けられる評は、文字数がかな 

り限られている。ゆえに一番 
指摘すべき点や、一番内容を 
伝えられるだろ I つ点について 
述べている。時にはそれが優 
し<ない言葉になることもあ 
ろうけれど' 載つている本は' 
すべて選抜された本だとい*つ 
ことを忘れないでいてほしい。 


投稿規定 


伝言板も同人誌も、非常時 
連絡用の住所、氏名、電話番 
号、年齢、性別を、掲載しま 
せんので必ず書いてキ J てくだ 

さい。ない場合は書類不備で 

没にします。どちらあての物 

も、已月 30 日^®号締め切り 

は7月19日、9月13日^一号 

締め切りは日月4日必着です。 

同人誌は' 必ず次に記す事 
項を書いた物を同封して本を 
送つてください。不備のもの 
は' 選考対象になりません。 


$のタイトル、判型' 頁数。 
②発行団体名と通販申込先。 
②通販での値段(本の代金 S 
送料)および送金方法。 

④ 掲載希望号を左記の書式で。 
{「10月15日発売号までに匕 

⑤ 通販申込を受け付ける期間。 
(例「売り切れるまで」) 

6本のセールスポイント等の 
読者への I 言(37文字以内)。 
☆伝言板には会員募集や執筆 
者募集' イベント情報などを 
八ガキサイズで。 『〇月 △日発 
売号までに掲載希望 j と必ず 
表に書いて指定してください。 

同1誌紹介漂 


マジカル天国 



THREE -:.- すたあず発行 
A 5 判オフ44頁表紙カラ—。 
400円の無記名小為替+1 
90円切手にて。 

「1〜3、すべてのマジドロ 
キャラが集合のギャグ本です」 
キャラが多いため、キャラ 
紹介に頁を取られ、本として 
ちよつと読みで不足なのが残 
念。とはいえキャラ紹介自体 
も悪い出来ではない。かわい 
さの生吉た本になつている。 
(〒日.-23福岡県粕谷 

郡粕谷町内橋569 - 8永 

谷みちる) 

無敵のライセンス 

キヤラメルリボン発行 A 4 
判オフ 36 頁表紙4色。700 
円の無記名小為替+240円 
切手にて。 


「とキ J メモほのぼのギャグで 
す」 

ギャグは、残念ながらオチ 
の弱すぎるものがほとんどで、 
全体にやや上半身マンガ気味 
だが、絵のレベルは高い。 

(〒263千葉県千葉市稲 
毛区小仲台8 -10- ^——50 
5草野方 「 CJD 」 係) 

アナコンダ 



ラジコン発行 巳 5判オフ50 
頁表紙3色。500円の無記 
名小為替+270円切手で。 

「ソウルエッジ本。 PS 版ギ 
ャグ中心ですが、シリアスも 
入つてます」 

執筆者が多いためか、本と 
しての狙いが散漫。各々の作 
品は' 説明不足のものが多い 
が、総じて絵は達者。 

0丁236神奈川県横浜市 
金沢区富岡町 4 -8 -11 林 
洋子) 

魔法剣〒テルちゃ—し— 

2 -S 



空色図鑑発行巳 5 判 28 頁表 
紙カラ—。400円の無記名 
小為替+240円切手にて。 

「新を含む SR 大戦のギャグ 
本です£>」 

シヨ—トギヤグ9本。シリ 
—ズが続いているため、空色 
図鑑なりのキヤラ使い度が高 


くなつていて、それは弱点で 
もあり、強みでもある。 

0丁 251 神奈川県藤沢市 
川名 716 ベルカワナ 301 
久保田方空色図鑑 GM 係) 

JACK IN THE BOX 



A •れんげ堂発行巳5判才 
フ P 8 頁表紙2色。400円の 
無記名小為替+ 90 円切手にて。 

「V F 2 〜3のジャッキ IX 
アキラ本です。やおい有りな 
のでご注意。ラブコメです」 
線が雑にならないよ一つに気 
をつけよ5。マンガはショ| 
トギャグラブコメ。 ® シ—ン 
は小説部分に集中している。 

(〒〇67北海道江別市牧 
場町 26 -5荻野亜弓) 

ぶ D ん倶楽部 




M 
hi 

が 




ガップリ発行 B 5 判オフ 3 P 
頁表紙2色。500円の無記 
名小為替+240円切手にて。 

「さくらよりも紅蘭メイン。 
さくらたちを可愛く描こ I つと 
頑張つてます」 

さくら ( I 郎) X アイリス' 
大神 X あやめ、|郎 X 紅蘭。 
けつこ-つ絵柄の違 I つ3人によ 
る H 本。 18 歳未満は購入禁止。 

(亍21〇神奈川県川崎市 
川畸区四谷下町 23122 庭山 
方 G 係) 



さくら VS アドンの6頁と、 
対戦の姿勢 S 思考についての 
実録漫画4本13頁で構成。爽 
やかな味わいが好感触。 

(亍234神奈川県横浜市 
港南区笹下5 - 1 4- 1 4| ノ 
瀬理々 ) 

破天連さんが通る 



銀神屋発行 A 5 判オフ 36 頁。 
300円の無記名小為替+1 
90円切手にて。 

「天草降臨のオールキヤラ本。 
自由気ままな天草がいい感じ」 
天草 S 覇王丸の：：！頁がメイ 
ン。戦いおわっての I 献。あ 
る意味、天衣無縫な天草にす 
っかり振り回される覇王丸。 

0丁 243神奈川県厚木市 
金田306 - 1•八—クサィ 
ド清水101森屋桐子) 

CHERRY VANILLA 



cherry Dole 発 

行巳 5 判オフ 40 頁表紙カラ—。 
600円の無記名小為替 +P 
70円切手にて。 
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翁コント ローラー プロ 
籲ネオジオ CD コントローラー（パツドタイプ) 
參モノラル AV コード 
籲各播アダプター 

<スプル; SF - PS . SS .: ttf“T 


•XRGB-1 


セガサターン本体 


¥5.780 
v 4,930 
v4r880 
v 4,980 
v 4,930 


•,」0 | 

v 4,080 
¥5,360 
v 5,780 

_ v 4,980 

ミニ四*スーバーファクトリー ¥4,980 
ブー IV スペシャルバッケージ ¥5,780 


•怒久 幻 S 曲（1_ 

|〇 籲 マーヴル•スーバー匕 • 

_ I •サイド ボケット3 
Z ^# DX 人生ゲーム D 
_ 籲パ イオハザ-ド 

•スレイヤー ズろいやる 
•ラス トブ□ンクス 
參 フリンセスクラウン 

I # フルカウルミニ- 

(•ラン^ U ッサー 1- . .. 

籲 ラングリッサ ー IV レギュラーパッケージ -- 

參ロ ックマン X4 V 4,930 

•タク ティクスフォーミュラーワン ¥4,980 

籲 激突甲子围 ¥4,930 

•VIRUS (ウィルス） V 6,780 

•黒の 断 ® _ _ v 5,360 

•同級生2 丁 EL 

•サンタ ーフォース V スペシャルパッケージ 
•パル クスラッシュ 

•ルナ シルバースターストーリー MPEG * 

•ときメモ ドラマシリーズ Vol . 1 

超時空要塞マク□ス S おぼえてい*すか 
ノテンドウ64本体 ¥1 

•がんばれ ゴエモン 
ZB •パワー リーグ64 
胃 マルチレーシングチャンビオンシップ 
_ _ゆけ ゆけ！！トラブルメーカーズ 
■春 スターウォーズ帝 ffl の影 


セガサターンモデム 
@セガサターンモデム 
バ-チャ□ン for セガネットパック S 

② SS ワープロ •キーボードセット 




¥34,800 

③セガサターンミュージック スクール¥22,400 
(ヤマハ MIDI キーボード ' CBX - Kr 同梱） 


¥ 2,000 

¥2,500 


.メディアカード (_ 棚力-ド) •• 

•みてねつと(インタ-ネット用力-ド) 

函 春 Si 醚パ-チャ似麵相） . ¥1,580 

K •サタ] レセガラリーブラス . ¥2,680 

デ仆ナ USA サーキットエディション . ¥4,980 

? ■サタ- ンボンパ-マン(通讎専用） . ¥2,680 

•セガ サター ン キーポー ド . ¥7，的0 

• セガサタ-ンフ0ツビ-デイス外ライブ . ¥9,800 


[2Z2S •とな 0のブリンセスロル 
_S 星攻梅隊りとるキヤッツ 
_Piav キャロットへよラこそ I! 
♦スパーク リンタフエサ^一 


•ダービー スタリオン 
鲁攻餃 两勖隊 

鲁 クロックタワ ー - -The First Fear 〜 
•バーチャル飛期の攣 
| レシブロヒート5000 
两兵ガイブレイプ 


¥6,680 
¥6,680 
¥7^80 
v7r480 
v 7,480 
¥7,480 

各店にて取扱中です！！ 

プレイステーション 本体 メ ¥18,800 

• v 6,800 
-V 5,800 
-V 3,800 
メ v 5,800 
vv 5,850 

_ー メ ¥6,8知 

ルフロ野球 97W 兩版 》• V 5,800 

.フアーム メ ¥& 8 〇 0 

- ^¥5^00 1 

•v 8,800 


■海外からやってきた睡 ■ 
プロアクションリプレイ(日本語版） 


春レシブロヒ- 
會 3 i £ f 拽兵ガ 

•実況パワフ j 
參モンスター-. 

癱 dx 人生ゲーム n 
•ガンダムバーフ I クト 
♦アークザラッドが 
翁はじめの一歩 


- V-U 


¥4^0 
¥ 5,800 

ia.J/ ク令ン X4 ^¥5r80Q 

_ ドラゴンボールファイナルバウト 5,800 

鲁 ガンバレツト " 


:淀レトス歆グ 


<¥5,800 

^1:188 


格々な拉定をコントロールすることか 

PS*SS 用 

PS 用別冊コート «PART2 
SS 用別冊コート# PART2 
PS 用、 SS 用 H 通 コート 集 PART3 

• PS 用裏ワザデータ郎 


籲大容屋メモリー 

■ 30 ブ□ック 
B 120 ブロック 
0360 ブロック 
1^480 ブ□ック 
_720 ブロック 

10« ダイレクトメモリー 
czn ハイパーメモリー2〇侑 
i •パッド&メモリーセツト 


V 8,980 

V 1,500 
¥1,500 
¥1,980 


¥3,980 

鈒 XI 窗 q 


¥2,800 
V 4,880 
¥6,880 
¥7,980 
¥8,980 

¥3,980 


■•ときメモドラマシリーズ Voi. 1 

■•アーマードコア . 一” 

B 參サ•キング•オブ•ファイターズ96 ^¥5,800 

__沙»曼蛇デラックスパックプラス ^¥5 r 800 

■ •オー/ (ードライビン2 メ v 5,8 

■•ボディバザード — ~ 


v 4,800 
¥5.800 
¥5,800 
嫌800 
800 
800 


• v 5 ,l 


発充日はすべて予定ですので変史となる壩合があります 


目の B に迫る〗20インチ級の 

¥ 34,800 

纗子のある全ての 
ハードに播嫌可能です!！ 


セガサタ-:ボャスティフク: ?□ 

2 メ：我800 

•ツインスティック 

669S "* ¥1,980 


大特価 


OSS モデム専用パーツ S ソフ 


SNK 正規通販価格 ^ Hli ^ 



中古ソフトも高価買い取りいたします 


0052 - 482-3093 

1453名古屋市中村区新 S 町24.2 O ® pl :00 〜21:〇〇 





ネオジオ<オール新品> 

■ 

ネオジオ CD < オール新品> 


ネオジオ本体 ¥ 9,800 

，ザ•キング.オブ.ファイターズ '97 

9月発売予定予約受付中!！ 

•ブレイカーズ V 19,800 

•サムライスピリッツ天草降臨 v 26,800 

•ザ•キング•オブ•ファイターズ '96 v 19,800 

•マジカルドロップ3 v 24,800 

•真サムライスピリッツ v 98 Q 


ーツ（ネオジオ•ネオジオ CD 共通） 


•ネオジオ CDZ 本体 v 

•ネオジ方 CD (トップ D - ディンク)本体 V 
參真説サムライスピリッツ武士道烈伝 
•ブレイカーズ 

•リアルバウト餓狼伝説スペシャル 
•サムライスピリッツ天草降臨 
•サ•キング•オブ•ファイターズ '96 
參テインクルスタースプライツ 
隹ザ•キング•オブ•ファイターズ泊6ネオジオ CD コレクシヨン 
•メタルスラッグ 
•神凰挙 

•ニンジャマスターズ 


超激安新品ネオジオ CD 


•サムライスビリッツ斬紅郎無双剣 

參ステークスウィナー 

•ソニックウイングス 3 

•アイドル麻雀ファイナル□マンス2 

參リアルバウト餓狼伝説 _ 


19.800 

14.800 
v 5,980 
,5,980 
v 5,980 

5,980 
*980 
220 
480 
480 
,480 
480 


, G,S 
,5，£ 
.3,4 
v 6,4 
v 6,4 
.6,4 


v 1,480 
v 1,480 
v 1,480 
.1,480 
,1,480 


ネオジオ CD ソフト大激安！（ォール新品） 


卜 


_ネオジオ本体 ¥6,980 

•ザ•キング.オブ•ファイターズ '96 ¥14,800 


ri 


超特価!ネオジオカセツト（オール新品） 


ル ¥2,980 I オール ¥1.980 


參 ジョイジョイキッド •□ポア ー5— 

參 餓狼伝脱 •ラキ 

參 みなさんのおかげさまです •淋点 王2 

•H 虎の拳 •サイバー リップ 

•IRA の孿2 •粗 狼伝税スべシャル 

•ミラクル アドベンチャー •ザ •スーパースパイ 

•ワールド ヒーローズ 2JET •ワールド ヒーローズ 

•戦国 伝承 參 S ユーテイションネイシ 3 ン 

•キング •オブ•モンスター ズ 
•キング •オブ•モンスター ズ2 
•ニン ジャコンバット 1 



注 I ? 


I 販売 1 格は変更する壩合があ?)ますので TEU こてこ•播 K ください •商品 発送後のキャンセルは往復の送料をいただきます 。會 18 才未满の方は保護者の取舌が必要です， 籲 送料•代引手数料及び消費税は別途お申し受けいたします參通販価格と店頭晒格は R なる壩合があります。 


•掲載されたサークルおよび個人に手紙を出して、1力月以上も返事がない場合、郵便事故などが考えられますので、再度手紙を出すことをお薦 
めします。ミュージックテープ、フィギュアなどの販売広告については、著作権の関係上、掲載できない場合がありますので、内容にご注意くだ 
さい。また八ガキの端は印刷に出ないので、端5ミリ以内に住所などが書いてある八ガキや、小さすぎる字で書かれたものは、掲載できません。 


伝言板 



あすか120%中心同人誌即売会 

rmMrn / 

日時: 7 月 21 日(祝) 10:30〜3:30 
項所:豊*区民センター 

( JR 池袋駅柬□よリ徒步 5 分} 
般#加 • 大会エントリー無料 

XW 在*»#加サークル *1 中. 

* イベント内 TPSr あすか120%エク t 
レン Ki 大合も閒#! 

1¥ L <(1 

〒332 

埼玉県 JII 口市兹木 4*25*1-206 
柴 R 方『あすか振興会 j まで 
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舍貢摇綠％集中 

よ3ブサ-01_管で'1す 

ます。了 # IjUx オリ、: TH い 
なんて”も ok 1 日 is ゎ会幸 ai 
义イしド洼軔中ごも 
持 feK お方は. 80 Rt 7! 字ヒあで汜 
し同宇すで'下！^まで。 

T 390 松神-:谢2-2-25 
啦 I しジ i |〇汽望月純立まで切 
お待ちしてま〜寸矽 



* 負!樣大ボシ：^卜聲しくし_ 

峨心* to 攝聲、 e 顧丫冰 
钱1找ポシ 2 うし找リ抗純に i @ の/ 

幻概物^电どす wt ? ば • 

細!物 ;I 
辦咏#啦访他！^下テあ->1し以 
阼ぜ陶ぬ W 後リ轲へ/ド 
が〇〇最郭奸絃增^'退輅酊 

索，早槪 H 



イ3为1°3ふれルで 

•形作りました: 

1办し了し丁押 L t 沁 

っ J し力ぅ - B 5 3杧 
Cvt x ★ント， 

2ft ^T'W^7tL^tlk; 

地ザうラ •• S 5 9技 

C そつ分 ニメィニ t so ) 

3命 VS スト‘トトっィ久 tto 
ザ<&キ支 

( 、♦レ). T - 

4100内（ 4 、备笮）で有, 

•4 料 1钟 \9 on 1 初〜1 գ 


诗魂【無名辇参】 
mm ^ ri 努末 • 


t 第眘.弐集と伝言板にて公募させて 頂き 
ました 【無名草】の第轚*を 創 ります！！ 
わね t». 新旧.するシ升で♦♦ラにこだわら 
ない tft/i だけの)魂を 募集！ 小 说漫函， 
何でも可！興味をもたれた方、 ！ 是非とも 
かかせろ！ j という 方は 80WWT，ffl り M け 
aCWUHtt を 同封の 上下 E まで.ペー パー 
アンケー トを お 送 y いたします. 
v 毎度完全 公募 企画、 ft 方の ご参加心より 
お待ち申し上げ まする〜！ 

【宛先】 〒 3 0 0 - 15 
茨城県北相馬郡藤代町光風合 3-1-7 
川又方無3係 

糸®稿〆切 1 0月を予定しており J す. 

※※アンケー ト 回5 者には 粗品を*し上げます 0 


Vt '- isOh^y ^ 永脊 7 J 0 宠戈嗓 I 

汴0淋.置，マぐ民、卟抑. t . い7 
ス e " rc . •.力:下ね以补， SPt イラ 7 
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%子 - A on 4 y サ•クル 
^ G - uKz-Jirb breaks 

%今.令箏樣 t 

夂 H し飞い 
治氰内电は.?] M 巧 
令 fe-(af-) 

货病ち' Mt 太亦、 

955争 nfc 叛ミ条市 
曲索 I 2-20-6*? 

，内 tU 4子 



= f ^3 夕 1 古里年中本 IS 根3町 




000000 
8 QOOQO 
482588 
31137 . 4 . 
¥ V ¥ ¥12 


139 


























































































































南はち勹泳ぎたいつ T 感じ!? 


No 197 T のイベント記事でお店が「セガシーワン」 
とありましたが、実は「川中島アミユージアム^の 
間違いでした。長野県の皆さん、ごめんなさし、一 




SI 


「鉄人 来たる！」 ここまで歓迎されると、ちよつと媾しい。 


れば100人はいた八ズなの 
だが…みんなもつと照れずに 
ィベント参加してくれると' 
またそれはそれで盛り上がる 
んだけどな。 

まあこんなワケで、戦績が 
このよ a な結果になつたので 
すが、鉄人(元)の2人はな 
んといつても2力月ぶりのイ 
ベントだったワケで、結果に 
はそれなりに満足気味でした。 


当日は九州7県ある内' な 
んと福岡、長崎、熊本、大分 
から遠征してくれた参加者が 
多数いた。つまり、7県の内 
佐賀も含めると全部で5県の 
パ—チヤジャンキ—が佐賀に 
集まつたことになる。 

そのおかげか、イベントで 
の対戦レベルはわりと高め、 


かつキヤラクターバランスも 
片寄りが な<、相手をする 側 
としても結構苦戦がちになつ 
てしまつたぞ。 

こ|つ言つちやなんだが、個 
人的な感想として、ィベント 
内のレベルは高かつた。しか 
し、佐賀 i 体のレベルは、 
ちょつと低い感じかな…。全 
員と 闘つ たワケではないので 
一概には言えないが' ィ ベン 
卜後の野試合でそ一つ 感じて し 
まつたの だ。 

長崎からの遠征 チ— 厶の闘 
い 方は' 結構まとまつている。 
攻撃 連携、ガ—ドの一つまさな 
どは 自信持つていいくらい だ。 
そのほかにもガ—ド投げ抜け 
なども駆使していて、投げ失 
敗モ—シヨンを誘つても簡単 
には引つ掛からない。投げが 
返し技で決まるときは' 的確 
に 投げの二択を仕掛けない と、 
まず勝てないだろ一つ。 


てなワケで長野の皆さん、 
及びセガスタッフの皆さんご 
めんなさい。 

さて' 今回のィベント開催 
地は南国(国内)、九州は佐賀 
県と沖縄だ。佐賀県では意外 
な事実が発覚— 

番惻 - 

V 流の I 

つ n な y 
資饈鄉 J 

1 』 

6月7日' 俺キャサ夫と新 
宿ジャッキ—の2人が佐賀ィ 
ベントのため福岡空港へ降り 
立ち、車にて佐賀県にある「八 
ィテクセガ佐賀」へと向か 
つた。その道中で2人が見た 
もの、それがカゲの格闘スタ 
ィルである「葉隠れ流」の道 
場であつたのだ一国道沿いに 
そびえ建つなにやら怪しい雰 
囲気のビル。その中には葉隠 
れ道場以外にもいくつかの格 
闘道場が入つていた…。佐賀 
県がカゲの故郷だつたとは… 
(謎)。 

久々のィベント IN 佐賀。 
はじめに戦績を紹介しておこ 
ラ。新宿ジャッキーは67戦17 
敗内1人棄権。俺は67戦7敗 
内2人棄権とい|つ結果になつ 
た。 

本来なら100人を相手に 
組み手を開催する予定であつ 
たが' 告知不足のせいか組み 
手参加人数が67名しか集まら 
なかつた。ギヤラリ—を含め 


最近は新宿、キヤサ夫ペアが多 
いですな…-〇 



熊本、福岡の他県連合はこ 
れまた I 転。パイなどあまり 
よそでは使用されていないキ 
ヤラクターが、うまく使いこ 
なされていた。 

長崎ほどのガ—ドのラまさ 
はなかったものの、攻擊連携 
に関しては I 流かも…。でも' 
ワンバタ—ンな部分が幾つか 
あったので、長期戦になると 
パレがちになるだろ-つ。パ— 
チヤをプレイしている人ほと 
んどに言えることだが、そこ 
ら辺のバリエ—シヨン選択、 
ガ—ドの練習をすると、 I 層 
強くなれる八ズだ。 

さて、問題は佐賀県。対戦 
してみた感想としては、自分 
のことだけを考えてキヤラを 
操作している感じ。ほかの言 
い方をすれば、そのために動 
きが完全バタ—ン化している 


感じ。ひょつとして画面がい 
らないのでは…つてのは言い 
過ぎとしても、相手の動きを 
見ながらのプレイとい-つのも 
重要だと思5そ。 

使用キャラはジャッキ—' 
リオンがわりと多かつたが、 
さすがにこの時代、肘からの 
連携テイレイスビンは効かな 
いのでは…。リオンにしても' 
しやがみダッシュから露骨に 
登山翻車脚 (# op + G ) し 
か狙つていないし…。これら 
の行動をたまに取るならまだ 
しも、パタ—ン化してしまつ 
てはなおさらくら-つワケがな 
い I 

結構辛口な U ポ—卜となつ 
てしまつたが、事実は事実。 
パ—チャの面白さは対戦相手 
との駆け引吉。つまり、毎回 
対戦相手が変わることにょつ 
て、相手との相性を考え' 戦 
法も変化させなくては勝つこ 
とがで杏ない。 

基本的には自分のことしか 
考えないのも、決して間違い 
ではない。しかし、佐賀のみ 
んなは、まずガ—ド投げ抜け 
をマスタ I して余計なダメ I 
ジをくらわないことと、相手 
の攻擊連携をガ—ドできるこ 
とが課題。それがでキ J てから 
今までやつていたものを加え 
れば' 対応かつ攻擊派になる。 
俺の中での理想型でもあり' 
パ—チャはその形が強いもの 
となる…。 



地元よ〇遠征組の 
力が目立ったぞ 
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U びとら、、のビンゴ大会 
も大盛況！サターン当た 
つてウハウハ0 



押すな押すなの人集 1 ^ 
ビンゴ目的者多数…。 


キやサ夫めどんな感じ7 




. ^ jCSMS^' 49 ^ . - i ， ノ 

mmimms 
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「アクタ _3 WJHy 」《 bfc ! 


今 




100人組手 in SAGA 
挑戦者關抑^結果 


三田川パイ 

パイ 

1-3 

中野靖雄 

カゲ 

1-3 

小宇宙 

タカアラシ 

1-3 

鬼橋達也 

ジェフリー 

1-3 

本川巨久 

カゲ 

1-3 

増野秀典 

ラウ 

3-2 

江頭広行 

カゲ 

1-3 

高倉佳子 

リオン 

0-3 

福嶋賢史 

リオン 

3-0 

ストライクジャッキー 

ジャツキー 

2-3 

チャゲ丸 

カゲ 

03 

待ちシュンディー 

シュン 

1-3 

相良真久 

ジャッキー 

2-3 

海端健 二 

ジャッキー 

3 -B 

GEN 

アオイ 

1-3 

ーノ瀬智広 

アキラ 

1-3 

森武孝介 

リオン 

0-3 

戸田博之 

パイ 

1-3 

野村宜文 

シュン 

1-3 

さんゆラてい 



こえんらく 

カゲ 

E -3 

大堤斉亮 

アキラ 

0-3 

池田俊夫 

ジャッキー 

2-3 

諸田雄一郎 

ジャッキー 

0-3 

ガッチャン 

パイ 

1-3 

喧嘩屋ジ十':/ 

ジャッキ 

1-3 

笹貫純一 

カゲ 

3-0 

植崎千春 

パイ 

□-3 

永田大介 

ラウ 

1-3 

坂本茂樹 

アオイ 

1-3 

山 ロー 成 

ジャッキー 

1-3 

ますだつち 

ウルフ 

1-3 

山本剛 

サラ 

1-3 

H . A や一し一 

ジャッキー 

1-3 

スペースサラ 

L 5 ■ラ 

2-3 

小瀬良貢 

リオン 

0-3 

三好孝和 

ジャッキー: 

0-3 

水城淳一 

ジャッキ 

□-3 

週刊文舜 

シュン 

2-3 

花房健次 

カゲ 

1-3 

加藤潔 

ラウ 

1-3 

澤口春男 

アキラ 

3-2 

クレーシーアオイ 

アオイ 

2-3 

立石学 

タカアラシ 

□-3 

厶ネキヨカ 

アキラ 

2-3 

ウメノサチ 

ジャッキー 

1-3 

TJ ラフ アーレ 

リオン 

棄権 

のぶお 

アキラ 

1-3 

金縄祐典 

カゲ 

2-3 

岡田祐介 

パイ 

1-3 

松尾光知 

アキラ 

1-3 

濃縮 5 力月 

パイ 

1-3 

東健二 

サラ 

2-3 

嘉瀬リオン 

リオン 

2-3 

ホノッチ 

ラウ 

1-3 

福岡パイ 

パイ 

1-3 

公務員パイ 

パイ 

3-0 

ころだパイ 

パイ 

□-3 

パイロン 

リオン 

棄権 

尾崎省造 

ラウ 

2-3 

小城ジャッキー 

ジャッキー 

0-3 

フルウルフ 

ウルフ 

3-2 

スペシャルアキラ 

アキラ 

1-3 

古賀宗一郎 

ジャッキー 

2-3 

タカサキヒデユキ 

ウルフ 

2-3 

ねんじ 

ウルフ 

1-3 

アフガン 

リオン 

0-3 

おさる 

アキラ 

2-3 


50 人組手 in OKINAWA 

挑戦者 使用和ラ結果 

トケシヒロユキ 

サラ 

Sil 

^のレッド 

サラ 

3-0」 

ヤマダタケシ 

ウルフ 

3^ 

オオサトパイ 

パイ 

3-0 

サクラバアキヒト 

リオン 

3-0 

ノノ \ラマコト 

ジャッキ 

3-0 

g ジサラ 

サラ 

3-0 

タカエスタカユキ 

ウルフ 

3-0 

オクヒラタカユキ 

カゲ 

3-0 

トウヤマユウジ 

龐嵐 

3-0 

シモジヒロユキ 

カゲ 

3-1 

フカダタダシ 

シュン 

E 0 

ユメサキアオイ 

アオイ 


ユメサキアキラ 

アキラ 

3-2 

メンソーレウ j レフ 

ウルフ 

3-0 

タマシロコウヘイ 

カゲ 

3-2 

ネコリオン 

リオン 3-01 

テンポイント 

ジャッキ 

3-0 

SF 3 

ウルフ 

13-0 

チ八'ナカー 

サラ 


シンザキトモユキ 

鷹嵐 

aT 

レプリカント A 

ジャッキ 

S 7 ! 

2 力月サラ 

サラ 

3-2 

ヤマガタリョウト 

アキラ 


ナゴアキラ 

アキラ 

3-0 

キタヤマウルフ 

ウルフ 

3-1 

ろみんちゆ 

ジェフリー 

3-1 

ヘルスケカゲ 

は) ゲ 

3-0 

イソウロウカゲ 

カゲ 

3-1 

へボアキラ 

アキラ 

3-1 

ダンシャク 

ジャッキ 

3-0 

1スギモト 

ジェフリー 

3-1 

ヘン八才 

シュン 

3-2 

コウガ 1 ゴウ 

アキラ 

—3-0 

スイスイリオン 

リオン 

3-2 

首里パイ 

パイ 

3-0 


アオイ 

3-1 

£00% ラウ 

ラウ 

3-0 

ラウソウチャク 

ラウ 

3-1 

三等兵カゲ 

カゲ 

3-0 

新城トオル 

カゲ 

3-1 

ヘルスケリオン 

リオン 

3-0 

ギボ 

ウルフ 

3-0 

アラガキ 

ウルフ 

3-1 

山田ジャッキー 

ジャッ^- 

3-1 

長田 

ウルフ 

3-1 

バイノ くージヤ^^ 1 

ジャッ ：^ 

3-1 

ウナギパイ 

パイ 

3-0 

ウルフグリ 

ウルフ 

3-2 

フグリオン 

リオン 

3-1 
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当日はセガ公認コスプレイ 
ヤ—「びとら」の参加によつ 
て、会場は大いに盛り上がり、 
ビンゴ大会などもあつたりし 
た…。 

さてさて' 組み手のほ a だ 
が、こちらは佐賀県と比べ参 
加希望者が殺到 150 人組み手 
を行つたワケだが、キャンセ 
ル待ち多数。実際には100 
人以上の参加希望者が集まつ 
た。 

50 人組み手の戦績は以下の 
通？〇 

新宿ジャッキ—43勝7敗 
キャサ夫 50 戦無敗 

との結果。前日、佐賀での 
リ八ピリが効いたのか沖縄で 
は好成績を残すことができた。 

てい5か、沖縄は完全な情 


報不足に陥っている。いろい 
ろ理由を考えてみた結果、こ 
のよラな結論が出た…。 

1つは島国(これ重要)。地 
続$ならば前日の九州のよ*つ 
に車で遠征が可能。つまり、 
やったことのない対戦相手を 
求めて遠出がしやすく、情報 
の入手もある程度容易にで$、 
また I 味違った対戦スタイル 
を体験できる。しかし、沖縄 
はそラはいかない。だいいち、 
対戦が盛り上がっているゲ— 
厶センタ—があるところは那 
覇近辺ぐらいなもの。新しい 
対戦相手を求めよラとしても、 
そりや無理ってもんでしよ。 

これがまあ、ちよつとかわ 
いそ|つだけど1つの大吉な理 
由になるかな。 


佐賀ィベント終了後、現地 
にて一泊。翌日、その足で2 
人は一路沖縄へ向かつた。さ 
すがは南国、飛行機を降りる 
と摂氏32度湿度95%の世界 
「沖縄」が我らを迎えてくれ 
た。 

ィベント開催場は「セガワ 
I ルド沖縄」。那覇空港から車 
で20分弱ほど国道を北上する。 
すると' 左手にまず見えてく 
るのが最近流行りの芸能育成 
学校「アクタ—ズスク I ル」。 
まあ、我々にはまつたく関係 
のない世界だねと言い聞かせ、 
さらに国道を北上する。 

すると今回のイベント会場 
「とまりん」とい5大きな建 
物に着く。建物の裏にはすぐ 
海があり、フェリ—乗り場に 


もなつている。そんな場所の 
2階にセガワ—ルドがあるの 
だ。 

今回のィベントはちょつと 
特殊。とい一つのはイベントの 
ために特設ステ—ジを設置。 
あまりないイペントらしいイ 
ベントをやつて$ました。 



海沿いに轚ぇ建つているのが「と 
まりん」だ。 


盛り上がり繼 

ゲス^^¥ら"ち參加！ 


































































































































































キヤサ夫必どんな感じ 7 


★当店の商品は原則として全てメーカー嫌正インスト付です ★ 


にち格安で! 


業者総合卸の当店が個 人のお客様に 

乙 ER 02 アルファ（ロム） 20,000クイズ虹色町の奇跡(口 


，町の奇跡(ロム） 18,000 

7,000マーラ'ルスーパーヒー□ーズ(ロム） 20,000 

32,000マクロスプラス 30,000 

8,000子育てクイズマイエンジェル 8,000 

60,000ときメモ対戦ばずるだま（ロム） 8,000 

20,000実況パワフルブ□野球96 8,000 

18,000わくわく7(ロム） 16.000 


スト ZER 02 アルファ（ロム） 

ウ オーザー ド （ cpm ロム） 

ソニックウイングスリミテッド 
対戦とっかえだま（ロム） 

ギャロップレーサー 
リアルバウト链狼伝説スペシャル(ロム） 

マネーアイドルエクスチェンジヤー(ロム） 

ポスターセット、フィギュアセット各種こ来店の方のみ… 

リスト中の価格はすべて消費税抜きの価格です。在庫リストご希望の方は、80円切手3校を同封の上、ご請求ください。 


〔取扱商品〕一期一会のおつきあ t ’ 


5コ各新 

士 ノ種 ロロ 

U 筐丰 

ん^体古 

ル| 
発 B ぬ 
売〇 


PCB 


g 


元 X 有限会社クリーンハ-卜 日本娱楽機械オペレ-夕-協同組合加盟 


I 店舗►亍145東京を大田区田園調布1,47- 2 



有限会社クリーン ハー ト 
■運賃は手軽な着払いです。 


かならず T E L の上 
ご来店ください。 


003-372 卜1933 


住板， 


t 

W 状8号線 



様子見「しやがみダッシュ j にも対応。 うつ！投げられる H こんなときは打擊投 投げにも対応できる打擊投げ抜けもお 

げ抜けで…。 颺めだ。 




あるが、不明…。 

このテクニックはぜひとも 
マスタ—してもらいたい。こ 
れに打擊投げ抜けもプラスす 
れば、防御面に関してはいラ 
ことなしだぞ一 

ロケテスト中だった 「DU 

ST of HUMAN 」 わ 

りと好評につき' 次回から連 
載予定あり。期待あれ…。 


能なのだが、無駄なダメ—ジ 
をくらう、といつた場面が目 
立つたので、最近では基本と 
なりつつある〃ガ—ド投げ抜 
け"を紹介しよ I つ。 


各地で発見されつつある「ガ 
I ド投げ抜け」。 

起$上がり上段蹴りを代表 
に投げ技が確定している技を 
ガードされた場合、投げ失敗 
モ—シヨンを狙った打撃技と、 
返し技の投げの両方を回避す 
ることができる。 

例を挙げると、アキラの場 
合なら獅子抱月と崩擊雲身双 
虎掌の二択が生じる。しかし、 
これを「投げ抜けコマンド 0 
P + G を入力し、即 P だけを 
離す」と投げ失敗モ—シヨン 
がでない' かつ投げ抜けもち 
やんと入力されている。 

これで獅子抱月はもちろん 
のこと、投げ失敗モ—シヨン 
が出ないため、崩撃雲身双虎 
掌1発目もガ—ドすることが 
でキ J るワケだ。 

起き上がり蹴り自体の硬化 
中に、崩擊雲身双虎掌が確実 
にヒットするならば回避はで 
$ないが、このよ-つな投げ失 
敗モ—シヨンを狙った打擊技 

は絶対にくら|つことがなくな 

る。 

このテクニックの利用価値 

とい-つのは' かなり高い。具 


□ I キックがカウンタ—ヒツト 
したときち G 投げ抜けを使お^。 



体的に説明すると、自分が硬 
直していて、さらにその状態 
に投げ判定が存在すればいつ 
でもやることがでキ J る。つま 
り、口—キックをカウンター 
で もらっ たとキ J の二択攻めに 
も当てはまるワケび 
加えて説明すると' よろめ 
き時は不可。理由は簡単' よ 
ろめ告中には投げ判定が存在 
しないからだ。一応、やり方 
によつては' よろけ二択も回 
避でぎるのでは…とい-つ声も 




だから、今回の組み手でも 
対戦をしたことがない慣れな 
い動きだから対処し$れず、 
結果的に鉄人の圧倒的勝利に 
なつたとも言える。 

が、沖縄の根本的な考え方 
にも問題はあるぞ。まあ、対 
戦人口が少ない場合に限って 
生じることだが、前日「佐賀」 
のよラに暴れ回る傾向が多い。 

だから、攻擊連携の途中で 
割り込まれ' 投げを狙-つとた 
いてい投げ抜けがされてなく、 
弧延落や二—ストライクが簡 
単に決まってしまつた。この 

よ-つな対処がまずできていな 
、〇 

起き上がり上段蹴りなど、 
投げ技が確定している技をガ 
I ドして、しやがみダッシュ 
で様子を見ると、これほとん 
どが投げ失敗モ—シヨンを出 
している。この場面では必ず 

しも投げを決めるとは限らな 

い。投げ失敗モ—シヨンを狙 

っての打擊攻擊もある。 

今回のイベントでは' 佐賀' 

沖縄ともにこのよ I つな回避可 



打琶役 ！ bGI 
回避可— 
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「メタルブラック」 
ZTTL -0012 


PC : ボニーキャニオン KR : キングレコード VE : ビクターエンタテインメント 
SS : 新声社 TE : 東芝 EMI RE : メディアレモラス TA : タイ! 

CR : コロムビアレコード BM : BMG ビクター NA : NEC アベニュー 



「鉄拳3」 GV -37 


©(株)ナムコ 


色らす<だねつ! 


BOX 


今までスキーを中心に夏も過ごしてきた 
んだけど、今年からお手伝いしているスキ 
-スクールのコーチたちと遊ぶようになっ 
てからなんか人間らしいレジャーを楽しむ 
ようになった気がする。「これが普通の人 
の遊び方だよね！」と実感。って今までど 
うだったのかって？そりゃもう男ばっかで 
気合入りまくり！それもいいんだけどね！ 



DISC 


•I •ラ/溫 


外伝 


也..’ rs 


1997年7月21日発売 
ZUNTATA レコード 
CD : zm _- ooi 3 
価格：¥2,550 (税込み） 

.ZUNTATA LIVE 1997 
8/31東京9/14大阪決定！ 

G - ダライアスの登場で活気づく夕 
イトーシューテイング界であるが、 
先日発売された「ダライアスザ 
オムニバス世代」に続き、ダラ 
イアス外伝のフルアレンジバージ 
ヨンも発売されることが決まった。 
このフルアレンジバージヨンは今 
回の CD タイトルで2作目となるも 
の。その中身を担当されたのはも 
ちろん生みの親の 0 GR 氏である。 
これでまたランキングがおちしろ 
<なりそろ。 


アーケードサウンド 
トラック002 EX 
タイムクライシス 



1997年7月18日発売 
ワンダースピリッツ 
CD : WSCAX - 10002 
価格：¥2,854 (税込み） 

封入特典：特製プレミアムカード 
応募特典：オリジナルキャップ 

ペダルを踏むと物陰に身を隠す 
システムで国内外で大好評のナ 
ムコのガンシューティングゲー 
ム「タイムクライシス」の 
BGM サントラが発売される。 
ガンシューティングというゲー 
ムの特徴を VGM もしっかりフォ 
□一している点が聴きどころ。 
なおこの CD は、 CD エキストラ 
版なので、 CG ムービー等のデ 
一夕が見ることができるぞ！ 


ゲ-メ鉄ス拳卜3ビデォ 



©(株)ナムコ 

1997年7月30日発売 
新声社 

VHS : GV -37 
価格： ¥5.800 (予価） 

ナムコの大好評対戦格ゲーとい 
つたらコレ！その攻略ビデオが 
発売されるわけだが、その中身 
の濃さもさることながら量がす 
ごい！なんとパート2も出る！ 



T 0 P 10 6/1〜6/ 15® 屋東京店集計分 



順位 

前回 

本•イント 

タイトル 

発売元 

商品番号 

価格 


1 

一 

152 

EVANGELION:DEATH 

KR 

KICA-360 

¥1,429 


2 

— 

150 

DJ Station ラジオドラマ編 

PC 

PCCB-262 

¥2,427 

C 

D 

3 

6 

147 

レイフオース〜ラビング•ビート〜 

TA 

ZTT し 11 

¥2.550 

4 

一 

110 

ストリートファイター III U - デエネレ-シヨン 

VE VIC し 60055 

¥2,100 

巳 

E 

5 

3 

92 

センチメンタルク''ラフイテイ 1 杉原真奈美 

NA 

NACG-1001 

¥1,456 

6 

4 

86 

センチメンタルグラフイテイ 3 綾崎若菜 

NA 

NAC&1003 

¥1,456 

S 

丁 

7 

1 

83 

センチメンタルグラフイテイ 2 沢渡ほのか 

NA 

■1002 

¥1.456 

T 

10 

8 

一 

52 

月刊ときめきメモリアル Noll 

KR 

KICA-7747 

¥2,136 


8 

5 

52 

DARIUS 〜世代〜 

TA 

ZTT し 8 

¥2.500 


10 

9 

40 

7<~) 《一0ボツト大戦ボーカルコレクシヨン1 

FS FSCA-10004 

¥2,548 


1 

1 

160 

ストリートファイター IN 

SS 

GV-36 

¥4.800 

ビ 

デ 

2 

7 

85 

パトルガレツガ VT 

SS 

GV-27 

¥5,800 

3 

4 

85 

ストリートファイタ E X 

SS 

GV-34 

¥4.800 

才 

4 

— 

70 

ゲーメスト•オブ•ザ•イヤー 1996 

SS 

GV-32 

¥2,980 


5 

一 

48 

マーヴ ル スーパーヒー□ーズ 

SS 

iGV-23 

¥4,800 

巳 

E 

S 

5 

- 

48 

レイストーム 

SS 

GV-30 

¥5,800 

5 

一 

48 

バーチャファイター 3 結城晶 

CR 

C0VC4879 

¥2.800 

T 

8 

一 32 

| パーチ ヤファイ ター 3 サラ •アラ イアント 

CR 

C0VC4884 

¥2.800 

10 

8 

9 

32 

リアルバウト餓狼伝説スペシャル 

PC 

PCVP-12071 

¥4.660 


8 

10 

32 

レイストーム 

PC 

PCVP.1 2031 

¥3,800 


ずるずる 



シユ—テイングゲームは難 
しいということから気軽に出 
来るゲ—ムではないが、それ 
だけに八マると' とことんま 


思/つ。 

s N K の格ゲ—がダンマリ 
している今' 大暴れをしてい 
るゲ—ムの一つ、ナム n の 
「鉄拳3」のビデオが発売さ 
れる。 

新たなシステムも加わり、 
より濃い闘いが展開している 
わけだが、その量の多さから 
か、今回のビデオは、2回に 
分けて発売される事になつ 
た。 

今回は中ボス以外を中心と 
した内容。ニユ—キヤラの動 
きが中心となるそ！ 



でやり続けることができる。 

だからといつてすべての V 
GM がいいわけではないが、 
タイト—から発売されるゲ| 
ムにはなぜかそれが強いもの 
が多い。 

ネ—ムバリユ—で聴くこと 
が多い物の中で「メタルブラ 
ツク」ほど独自の世界観を持 
つたものはそろ多くはないと 


今号のオススメタ V トル 


IICD& ビデオ | 
11トップ？ 

I CO0 

上位3タイトルはなんと5 
ポイント内での激しい争いと 
なつた。その中からトツプに 
なつたのはエヴァの CD ! さ 
すがといつたところだが' そ 
れを追撃するレイフォ—スだ 
つて負けて5られません。ジ 
リジリと上へ行こうつて感じ 
でがんばつてほしい。 

1位はスト川。守つたとい 
う感じではあるが、他のタイ 
トルはそれほど強いわけでは 
ないので、このまましばらく 
上にいそう。 

ここにきてパトルガレツガ 
強し！少しでも他のタイトル 
が弱くなるとこうだもの。い 
や〜頭下がります！ 


今号の新作情級 
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八ガキの宛先は 

〒 101東京都千代田区神田神保町し26 
「小森まなみの素敵に Love For YouJ 係まで 



ケー 〆 スト杯争聋， 

又 P トトファイと g 大今勿 

お字之し の 人 取 上り、じ•ゃセ 炙 
十ん班く 集衷 )1 i / S 0 い ••？ 

杏の木紅 今 fH 队な〇真免な 瞍卜 ....* * 

Gr / nriE ， i し、い占冬ざ ••••*. ブ.••.•免 

S ' ISS 敏為 

鄉跡 

けじ. 戈の 時は _ 

く它 lv の人 t / -^ Vc ^ 

も， b ドキ k •キ 






やぎたんのマブダチ、イタチの:！ 
キヤ（早）が編集部に乱入！戸惑 
うわがピー、喜びのトラッチ。 


ル4月14日生まれ血液型0型福岡県北九州市出身趣味：イラストを描くこと、ゲーム全般、コミック全般 
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私、八木田は6月8日にケーメスト会 j 
で司会をして来ました感想は r ぃゃ 
高〜い」でした私もスト m はかじ 
とても私なんかが太而ちできるは爾い ;^ ff 
( 泣）ちなみに私の使用キャラはケ省鐘す9:4や 
[ 昇龍裂破ーッ! J と、カッ飛ぶ姿が韻_のた 
fer こいていスカッ赐ちて来たとこ 
pn てしまうので . yipSV こぅぃぅぃ ■ 
をうそう、大会てはユ .ン &ヤン使ってる人か多：衣、 
私もュンを使って為 m けど使 
ナァ..•もしゃキャラ人気でぼ.•分ッ! 

ドリ-ゃネク□、ォ□も目立って気^^, 
少なかったのはエレナかな手足が長くて強そうな : 
のにネ 

大会には、北は北海道から南は九州と.、全国から 
強豪たちが集まってきていましたさすがゲーメス 
卜杯、規模がデカイ！そうだ大会に来たことない 
人、一度ギヤラリーとしてでも参加してみたらどう 
かナァ？新作ゲーム発表やフリーフレイもあるし 
楽しいと思うよ 

あ…でもちょっとくやしい事もあったんだそれ 
は大会が終わってフリーフレイの時に「サインがほ 
しい」っていう人が現れたんだけど、ラジオのリス 
ナーの子かな？うれしいなと思って「喜んで…」と 
書き始めたのそしたらその彼、「オレはべつに欲し 
くないんだけど、ちょうどいたから友達にでもくれ 
てやろうと思って」なんて言ってきたの！シヨーツ 
ク！！怒りより悲しみが溢れて 
(涙）、そういう子 ■ 

おとなしくなし 
足りないの逆 


やぎたんからのお便りイラス 


北は北海& 























































STORY ■父の死の真相を知るため、旅を続ける若者。腕利き 
の傭兵として世界各地を転戦していた父親 • 大神雄二は南米某 
国でのミッション中に戦死したとされている。その背後に見え 
隠れする巨大企業•タイロン社の影を追い、やがて巨大な陰謀 
の中に巻き込まれていくことになる。また、父と同じ部隊にい 
ながらただ1人生き残った傭兵 r ガドウ」に疑惑を抱いており、 
その行方を探している。 

生まれながらにして獣化の累質を持つ、生粋の獣人。父のユ 
ウジも同じ体質を持ち、その能力を彌兵として戦闊に役立てて 
いた。ただし、ユーゴ本人は平和な日本で生まれ育ったせいか 
今までに獣人としての能力を発揮したことはなかった。父の死 
について調べ始めた頃、彼の調査を快く思わぬ組織の秘密部隊 
に襲擊され、命の危険と激しい怒りから初めて獣化を起こす。 
だが、慣れない変化にとまどい、うまく闘えずに危地に陥り、 
ロンに救われるという経験をしている。 

強い意志を持ち、目的に向かって一心不乱に努力する性格。 
ただし行動の基本原理は、非常に個人的なものであって「正義 
感 J などとは縁がラすい。陰謀の真相を追いかけているのも、 
「父がその陰謀に巻き込まれて命を落としたのなら、自分の手で 
仇が討ちたい」という個人的な感情のみに動かされてのこと。 
自分が獣化することについては、父との血のつながりを表す象 
徴のように感じられて、悪くないと思っているようだ。 
CONMENTH 「主人公はどんなのがいい」「う一ん狼男」で決 
まったのがコイツです。若いけどシブい一匹狼な奴がいいなぁ 
などと言われながら作りました。でも半ズボンにパーカー、と 
ほほ。 

全てにおいてスタンダードな、まさに主人公となるべくして 
産まれたキャラクター。それが「ユーゴ」です。適度な攻擊力 
にスピードと、パランスの取れたその能力は十分に脅威となり 
うるでしょう。獰猛な野性の牙で相手の喉笛を喰いちぎれ!！ 


ユーゴの父親。ガ 
ドウと共同作戦中 
行方不明に。 


STORY ■プロの傭兵として、輝かしい戦果をいくつも挙げて 
きた男。ガドウの過去は、屠ってきた敵の夥しい血と栄光に彩 
られている。 

だが数年前、親友のユウジと共に参加したあのミツションか 
ら全ては変わってしまった。突然現われた完全武装の敵部隊と、 
ガドウやユウジを遥かに凌ぐ実力を持つ獣人によって友軍は壊 
減。重傷を負い片目を失ったガドウは、敵の正体と行方不明に 
なった戦友 • ユウジの消息を求める戦いに身を投じる。事件の 
裏に潜む巨大な悪との、たった1人の戦争が現在の彼の戦場な 
のだ。 

ユーゴの父と同様、獣人としての力を平和の中に眠らせるこ 
とができずに戦いの中で生きることを選んだ。同じ血を持つユ 
ウジとは会ったとたんに意気投合し、以後は戦友として各地の 
戦場で互いに命を預けあった仲。 

僩兵として常に危険の中に身をおく生活を続けていたが、以 
前はさほど頻繁に獣化することはなかった。だが謎の獸人に敗 
れ、孤独な戦いに生きるようになってからは、たびたび献化を 
経験している。 

殺伐とした世界に生きる僩兵には似つかわしくない、と思え 
るような清廉な心の持ち主。友のため、全てをなげうってでも 
戦い続ける信義に篤い男だ。獣人としての自分に誇りを持って 
おり、獣化して闘うのは相手が同じ獣人で、しかも対等の実力 
を持つ優れた闕士だと認めた時に限られている。 

COMNEMT ■ガドウは髪の毛を今の 3 倍くらい細かくしてい 
たのですが、ゲーム中つぶれてしまっていて、しかたなくザツ 
クリした感じに直しました。 

ガドウのモーションは、直線的でムダの少ない攻擊であるよ 
うにつくりました。あと、連続技の中、下のふりわけを少なめ 
におさえ、かわりに途中でやめやすくしてあるので、連続技に 
縛られることなく、自由に技を出していけるようにしました。 

ガドウはキャラの性格上、守りに入ると弱いので、常に強気 
でガンガン前に出ていくのがいいかも。八イリスク•八イリタ 
ーンの技も多数持っているので、パクチに走るもよし。 
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STORY ■幼い時に誘拐され、幸せを奪われて育った少女。誘拐したのは獣人の兵器化を 
たくらむ秘密研究機関で、アリスは人体実験により眠っていた獣人の力に目覚めさせられ 
た。その後は実験体として、データの採取や戦闘訓練を受けていたが、忠実な戦闘マシン 
として働くための洗脳を受ける直前に研究施設を脱走。憧れていた自由を手に入れること 
に成功した。最初のうちは、追っ手から身を隠すことだけで精一杯だったアリスだが、余 
裕ができるにつれて気になることが出てきた。施設内で、同じ実験体として共に暮らして 
いたもう1人の少女がいたのだ。アリスを姉のように慕っていた彼女は、脱走の時に体を 
張って追っ手を引き付け、アリスを無事逃がすために自ら捕えられてしまった。彼女を救 
うため、アリスは逃げ回るのをやめて追っ手と戦い、献人兵器化計画を壊滅させることを 
決意した。人工的に獣人の能力を覚醒させられた、いわば人造の猷人。普段はごく普通の 
少女で、人を傷つけるようなことは大嫌いだ。しかし窮地に立たされると防衛本能が働き、 
活路を見出すために獣化して戦う。追っ手から逃げるのをやめてからは、積極的に獣化を 
利用しているようだ。悲惨な生し泣ちにもかかわらず、明るさを失っていない。獣に変身 
するという、常人にはショックに感じられる体質も、「ウサギはかわいいから OKJ トポジ 
テイブに受け止めている。獣化すると耳が長くなるぶん、身長が伸びる（身長は頭頂から 
計るので、本当は変わらないのだが）のも気に入っているらしい。 

CONNENT ■アリスは本ゲーム中唯一の女の子プレイヤーということで、周りの意見も 
様々でしたが、色々変化するうちにゲーム中のカッコウに落ち落きました。 

設定がウサギということだったので、「跳ねる」をコンセプトに創ろうと思ったんです 
が、なかなか思い通りにいかず苦労しました。 

アリスは他のキャラに比べ攻搫動作の硬直が短いので、そのテのタイプが好きな人に才 
ススメです。空中投げをパシパシ決めて華麗なアリスを目指して下さい。 

ブラッデイのモーションはすべて手作りです。そこで、キャプチャーでやるにはあまりに 
も恥ずかしいポーズをアリスにはとらせてみました。ポリゴンゲーム初のハートエフェク 
卜が飛び出し、「チュツ IJ としゃべる投げキッス勝ちポーズを胃穿 f ご覧になってくだ 
さい。 


現在のところ、すべてが謎 
のキャラクター。アリスの 
親友と何らかの関係が!？ 
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NATIONALITY: CHINA, HEIGHT: I79cm(human) 
IT:71 kg (human) / 74kg (ZOANTHROPE), BLOOD 
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STORY ■夢の実現のため世界中を飛び回る、熱意にあふれ 
る男。子供のころに家を飛び出し、憧れていたサーカス団に 
参加する。たぐい稀な猛獣使いの才能と、サーカスをこよな 
く愛する熱い思いが団員仲間の信頼を集め、やがて引退した 
団長の後を継いで運営を任されるようになった。だが、新た 
な娯楽産業の発達に客を奪われてしまい、サーカス団は倒産。 
団員ち散り散りになってしまう。 

サーカスへの思いを断ち難いグレッグは、新たなスターを 
スカウトして団を再建しようと決意。彼が目をつけたのは、 
これまでの芸の常識を超える能力を持つ獣人たちであった。 
かくして、獣人の素質を持つ者とみればところ構わずくどき 
まくるグレッグの姿が、世界各地で目擊されることとなった。 

生まれながらにして、自由自在に獣化できる能力を備えて 
いる。サーカスの興行中に、体調を崩したゴリラのかわりに 
真に迫った扮装（実は獣化）をして舞台に立ったことさえあ 
るのだが、人生の大半を動物たちとともに過ごしてきたせい 
か、自分に特別なことができるとは思っていないようだ。サ 
一カス団復興に打ってつけの逸材を見つけたと感じると、な 
りふり構わずに勧誘し、相手が振り払おうとするとごく自然 
に獣化して、力ずくでも引き留めようとする。 

物事を思い悩まず、なにこ•とも自然体で受け止めて生きて 
きた。はた迷惑なしつこい勧誘も、彼にしてみれば相手にふ 
さわしい天職を紹介しているつもりなだけで、悪意は全くな 
いのだ。 j 

COMMEHT ■グレッグはゴリラになるので 、ゴリラの毛 
の表現を色々考えました。最初、グー□はかかってなか i 
ったのですが、無理にかけました。スミマセン。 |S 

格闘ゲームといえばやはり投げキャラでしょう!!(本当/ 
か？） ] 

通常技こそ出は遅いものの、それを補って余りある AU 
パワー。（•••それしか無いという話も） / % 

どんなに体力差が開いても一擊でひっくり返してし/；^ 
まう恐怖の投げ技を弓Iっさげ、中年ゴリラここに参上 
大味なそこのア•ナ.夕 もう使うしか。 

ポーズイングした時に、獣化する予定だった 。 [h W 


【執念の放浪者】 

THE OBCESSED WANDERER 


STORY ■組織の陰謀により、運命を狂わされた女性。平凡な 
(と本人は思っていたが、偉大な体格と大らかな性格は、目立た 
ないと言ったら謙遜しすぎであろう）主婦としての生活を送っ 
ていた彼女の人生は、愛する娘の失跡で微塵に打ち砕かれてし 
まう。自分と娘に流れる獣人の血と、娘を奪い去った男…冷た 
い眼と狂気じみた洪笑をミツコの記憶に刻み付けた獣人の姿だ 
けを手がかりに、娘の姿を探し求めてあてのない旅が始まる。 

先祖代々、獣人の特性を色濂く受け継ぐ一族の出身。だが一 
族の者が完全な獣化を起こすことはあまりなく、せいぜい『村一 
番の力持ち J といったレベルで逸話の主人公になった者がいる 
程度であった。獣の力を持ちながら、周囲の人間と調和して平 
和に罌らしてきたのだ。ミツコが獣化するのは、娘を思う強い 
母性本能によるもの。自分と娘を引き裂こうとする敵への激し 
い怒りが、全ての抑制を吹き飛ばして獣化を引き起こしている。 

本来は、人情にあつく心の広い r 肝っ玉母さん j 的な女性。 
現在は娘を案ずるあまり、目の前にいる相手に誰彼かまわず突 
っかかってしまうが、敵でないことがわかれば即座に和解を申 
し出る。探索の途上で他の猷人に出会った場合、同じ血が流れ 
ていることを敏感に感じとって戦闘的になる。相手が娘を連れ 
去った獣人ではないかと疑う気持ちが先に立つらしい。戦いの 
最中は我を忘れているので、自分が獣化しているという認識は 
、 

COMHEKT ■ミツコは企画立ち上げ時から、気に入っていた 
キャラなので作っていて楽しかったし、ケツアタックなんてた 
まらんス（笑)。 

20 分の 1 の確率で出る人間時の勝ちポーズをみてね I 
\とにかくオパ八ンパワー炸裂の褒快なアクションを目指して 
>作りました。イノシシになると突進技しかないです。 


STORY ■自らの宿命と、獣人の血を呪い続ける孤独な男。少年 
時代に母と幼い妹を相次いで亡くし、仕事に没頭する父を憎んで 
家を飛び出した。その後、武術の才能と獣人としての能力を買わ 
れて裏社会の暗殺部隊に参加。武器を一切使用せずに敵を瞬殺す 
るロンの腕前は、超一流の暗殺者として有名になった。 

だがある時、ロンは突然、それまで属していた組織との関係を 
断ち漂の旅に出てしまう。甘言や脔迫を用いた、組織からの復帰 
要請をことごとく拒否した結果、今では裏切り者として命を狙わ 
れる身の上だ。 

生まれながらの獣人であるだけでなく、他の獣人にない不思議 
な特性をも秘めている。ロンに出会った者は、それまで眠ってい 
た獣人の能力に突然目覚めることがあるのだ。この特性と、人間 
の状態でも武術の達人であるため高い戦闘能力を持つ点が、彼を 
一風変わった獣人として特徴づけている。現在は獣人の力を極力 
使わないようにしているらしく、獣化するのはやむを得ない場合 
だけだ。 

自らの戦闘能力を封印し、できれば永久に使いたくないと考え 
ている。決意の裏には衝擊的な事実と深い悲しみがあるようだが、 
本人は決して事情を語ろうとしない。獣化を「呪われた血の暴走」 
と見なしており、心の平静を保ち、強い意志の力を持つことで獣 
化を抑制する修業に没頭している。戦うのは、他に選択の余地が 
ない時だけだが、それでも□ン自身にすれば不本意きわまりない 
ことだ。 

COHMEHT ■人間時はいいんですが、獣化の虎の絵は模様が大 
変だったっス。なんとなくうまい事いったような気がしてます。 

中国最強…多分。負けゼリフが中国人なのに平家物語。 

中国拳法の達人で特に流派もないキャラ、というわけで好きな 
技をどんどん入れちやいましたという感じ。でもかなり面白いキ 
ヤラになつたんじやないでしようか。 


【激情の探究者】 


THE PASSIONATED SEARCHER 

NITSUKO 

ミ ’^^ J/V1/TSL/KO Nonomura [WEREBOAR] 
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story ! 「忍者」の技を受け継ぐと自称する男。本名はおろか、国籍や年 
齢など全ての個人データを他人の目に触れぬように陳し、自分の存在を謎め 
かしたちのにしている。 

過去数十年のあいだ、パクリュウの名は「陰謀」「破壊工作」などといっ 
た言葉とともに語られてきた。爵も得意とする仕事は「暗殺」。気配を殺し 
て忍び寄り、一瞬の早業で相手の息の根を止める彼の技は、まさに『現代の 
忍者』そのものとして恐れられている。さらに、閽の世界で有名なある組織 
の専属となってからは、その技に人間離れした凄味が加わり、「パクリュウ 
のターゲットになったら、早めに葬式の手配を済ましておけ J とまで言われ 
ている。 

獣人兵器化を目論む組織の秘密研究機関により、人為的に獣化能力を与え 
られた存在。組織の尖兵として、破壊工作や実験体用の獣人捕獲などの任務 
についている。獣人としての能力が、これらの任務を遂行する上で大いに役 
立っていることは想像に難くない。 

冷酷で、他人に対する感情移入能力は皆無にひとしい。自分の肉体を強化 
することに偏執的な快感を持ち、強さを得るためならば悪魔に魂を売ること 
も厭わない。獣人への改造も、自ら進んで行ったことなのだ。結果として覚 
醒した獣の力は、スマートとは言い難いモグラのものだったが、地中に潜む 
隠密性と強大な腕力が非常に便利なので、とりあえずは満足している。 
COMMEMT ■特徴を持たせようと思い、手をでっかくしたら他の皆に「あ 
ーズゴ〇ク J と言われ、「あ一そ5かも」なんて言ってたりしてましたが、 
今となっては良い思い出です。 

忍者なんで何でもありかな？と思って作っていましたが、意外と渋く出来 
上がりました。モグラで地面にもぐりたかったけど無理なのでした。残念。 


STOHY ■歪んだ美意識と、病んだ心を抱えて生きる男。幼い頃親に捨てられ、スラム街で育った。 
1人で生き抜くためにあらゆる悪事に手を染め、10代のうちにいっぱしの悪党として名を馳せるよ 
うになる。若さに似合わぬ憤重さと、弱い相手を徹底的にいたぶる残虐さから、いつしか 「FOX 
(キツネ) J の通り名が定着していった。組織に雇われ、パクリュウと同じ部隊で働くようになって 
からは、組織の研究機関により覚醒された猷人の能力を活用して、誘拐•殺人など種々の表ざたに 
できない仕事を請け負い暗躍している。 

パクリュウと同様、人工的に生み出された獣人。ただし本人は、獣化した自分を醜いと感じ、あ 
まり気にいっていない。獣化するのは、仕車が手早く済ませられるのと、自分の手で犠牲者を文字 
どおり「切り裂く』ことができるのが楽しいからだ。猷人としての自覚を意識的に否定しており、 
他の献人に対しても「醜いけだもの jr 組織がほしがっている実験材料」程度の認識しか持っていない。 

美しさに固執し、醜いものをヒステリックに嫌悪する。自分の美しさを誇示して、他のものはす 
ベて醜いと公言しているが、これは「自分は醜いから親に捨てられたのではないか」という内心の 
恐れの裏返しの表現なのだ。矛盾した感情を抱え込んでいるため、精神状態は常に不安定。時とし 
て、常軌を逸した残虐な行為に走ることがあり、仲間からも敬遠されている（本人は誰も仲間だな 
どとは考えていないので、気にもしていないが)。 

COMMENT ■男っス。カマでもないっス。男なんス。よろしくっス。 

フォックスは曲線を重視した動きで相手を惑わすキャラクターにしました。 

手堅くいけば最強にもなれるキャラですが、使い手によってはすっかりアホキャラにもなるので、 
ぜひ八イリスク • ローリターンの技を決め、相手を悔しがらせてください。 







※文中の©は、ごつつい攻撃を、 
(©は、回り込み攻撃を表します。 
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直線的な攻めで良し 

$リ ー ：多イト 

インパクトコネクションは 
ガードされてもいいので 
どんどん出していいそ。 



そこで攻める。相手は下手に動けば 飛び道具部分だけをガードさせて柱 

柱に直撃する。 には攻擊判定を残す。 






6^^ 金さて :^ 


やり沈ぼどにシステノ 
て、フアンが増えてい i 
ファイト。「さらにくわ I 
声に応え、より濃い戦 f 
技を特集だ！ 


文中に登場する技のコマンド 

ラリー==ライト 

スラストステップ（辱％" ►+(©) ライトブラスト（畢售->+®) 

インパクトコネクション（••_+■€)、攀 ♦•+(§>) 
ヒストリックモーメント （•♦+(©) 

クリスニウエイン 

ヘッドスラッシャー（ジャンプ中攀夤峰十 ㊣ ） 

スパイラルレッグボマー （••《♦+(©) 


乙霧レミ 

ボルタメント（ジャンプ中會畢 +©) カプリオーラ（•ため ♦+<©) 

トライアングル（•ため •+ 弱⑮、••十強⑯、•螓 +©) 

天神榼筋六 

通天六尺玉（畢屦 +(©) 春夏秋冬（畢者_+ ( ©〇「®) 

天地人（攀夤峰♦十弱色、零♦•#+■(©、•♦峰#十②） 

三年殺し（攀夤峰 ♦+(©) 

豪血寺お梅&お糧 

地舞脚（•ため峰+弱(&、鵪■►十強 ( g )、 _峰十 ㉚ ） 

甲式岩砕歯（峰ため•十 ㊣ ） 岩砕歯（•ため峰 +©) 

天舞脚（ジャンプ會 ♦+(©) 




ラリーの狙いは、ジャンプ： 
強兄了しやがみ弱户>弱€> : 
レバー入れ強® >強スラスト： 
ステツブと、ジャンプ0:し： 
やがみ5スラストステツー 
プとい-つ2つの大ダメージを： 
与える連続技につなげること一 
である。行動がラまくいけば一 
そのまま大ダメージにつなが_ 
るので、とにかく手数を多く ： 
して勝負していこラ。 ： 


まず、試合が始まる間合い 
での攻防であるが、ここでは 
牽制をメインに闘ラことにな 
る。強:0や：強 ㊣ を適度にまい 
て相手を固めていこう。この 
2つの技は判定も強いので対 
空としてもなかなか頼りにな 
る〇そして相手窆れらの通 
常技に当たったときばそこが 
らインパクトコネクシヨンや 
ライトブラストをつなげ攻め 
r いこう。強攻撃はやられ硬 
直時間が長いので見てからの 
判断 r - 十分間に合1つぞ。 

相手も一つろ一つろしている場 
合は、レパ|入れ強€)(下段 
スタ—卜の移動攻撃)も使え： 
る。また弱スラストステップ 
もどんどん多用していける。 
これらの牽制技0前回紹介し 


;_s 

ris 

たライトブラストからの攻め 
を混ぜていけばいいだろ-つ。 
これら牽制技をうまく活用し 
て、攻めるチヤンスを見つけ 
よう0 

また、牽制技が届かない間 
合いならライトブラズトで様 
子を見るか、少し待つてみる 
のもいいかもしれない。逆に 
近いようなら弱技を主体に攻 
撃だ。どの間合いでも闘ラこ 
とがで吉るキヤラなので、後 
は.自分の得意間合いになるよ 
う動き回ることだ。 


ヒス ト；： v ソ. クモ —メン トは 
出るまでが遅いので安全な状 
1作つでから入力する必要 
が苏る。が、 I 度出てしまえ 
ばほとんど隙が無いのでヒス 
ト リツ クモ I メン トを盾に攻 
めること. fem 能だ。 

ヒスト リツ クモ—メントの 
使いどころは、' 

.• 対空兵器として 
•連続技 
•固めに使用 

と 3 S 種類挙げられる？対良 


兵器に使5-場合は、出るまで 
の遅さを考慮に入れてやや 1 机 
みで使うことになる。連続技 
に使うときは密着しゃ#みご 
つつい攻撃からつながるので 
)ゾャンプ強 €)— x や#み© K v :- 
ヒストリツクモ TX ント、かい 
い。最後の固めだが、相手が 
/夕：^ンした後など安全に出せ 
る■状況で使用する。ここで少 
し注！！思したいのが間合い。固 
.めで使 ffl する場合、，相手^力 
ぐド.^た畤占一でヒストリツタ 
モ—メントの攻撃判定が無く 
なつてしまつては意味がない。 
そこで柱をうまく当てないよ 
うに出す办が n ツだ i *. or これで 
分に攻撃を持つたままラ 
OL か攻めていくことができ 
>.!><, そ。相手は T 手に動くとヒ 
卜：： v ックモ—メントをくら 
つてしまうため働けな：； S 。 ； 
こではダッシュごつつい攻撃 
やジャンプ政撃、レバー入れ 
強€)、ズラストステップなど 
さまざまな攻撃で手厚く葬つ 
てやろ3。 


シストリック 
モ i ン— 


常に ns 回 U 自分 e 一 
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I 在の動きで相手を揺さぶり、 
[近でポルタメント。 


ラモル ; 

S 霧 

地上で0： 
しつ力、！0し7 
空中を制 I 


自分らガードしろよ、…読みでね 

クリ汹ェイン 

戦法は文句ないので 
連続技をミスるとか 
ほかで損しないよラに。 


技を出せば普通のジャンフ攻撃だが、 
©ヘッドスラッシャーなら、 



しやがみ強© 4斑プリオ—11 s 
を決めよ|つ。ガ|ドしている 
よ I つなら投げだ。 

ポルタメントを使つた攻め 
、で効果的なのが、低空空中ダ 
ツジユから相手の頭上で出す 
ことで、ガ—ド方向を揺さぶ 
る攻めだ。もつとも角度が銳 
い弱のポルタメントを、ジャ 
ンプで相手を跳び越えてから 
バック空中ダッシュで戻り際 
に入力し、ガ IK 、 揺さぶつ 
た〇するといい：ぞ,°' 




レ///で S すべきは空中で 
の自由度の高さ。どれくらい 
空を動けるかとい-つと、 


クリスを勝利に導くための 
鍵となる攻撃、それがヘッド 
スラッシャーだ。 

ベッドスラッ S )' ャ—は攻撃 
の移動速度が速く、見$るの 
は困難な技。そして弱、強、 
e ボタンそれぞ n 異なる角度 
で跳ぶことができ、この角度 
をうまく調節することで相手 
のガ—ド方向を揺さぶること-: 
がでキ J るのである。 i 
.クリスがジャンプ攻撃から 
仕掛けるときの通常の間合い 
から'©ヘッドスラッシャ — 
'を出すと簡単にめくりガ—ド 
になる。これにより、表から 
の連続技狙いの跳び込みとめ 
く p ヘッドスラツシヤ I の2 
択をがけていけるわけだ。 


トライアングルはヒットし 
た後、相手がダウンする前に 
動けるようになるため起き攻 
めがしやすい。トライアング 
ルへつなげて： s < 連続技は、 

•しやがみ弱0ズ〇^しやが 
み強© i トライアングル 
•しやがみごつつい攻撃 i 卜 
ライアングル 

連続技で決めたトライアン 
グルを一〜2発でやめると相 
手はダウンしない。が、1•発 ^. r 
止めなら相手が着地する前に、 
'動くことができる。これを利 
用して一発で止めてみよう。. 
.相手が落ちてぐる前に相手の 
前か後ろへさ，つと移動し、ガ 
方向を揺さぶつ てし やが 
み弱©から攻めていくことが 
できるぞ。実は着地までにジ 
ャンプで回復できて しまうの 
でジャンプされたら終わり。 
こんなと吉はカプリオ—ラを 
決め、次からは最後までトラ 
イアングルを決めればいい。 

しかし回復をし/ CI : い相手には 
きつい CU 択攻撃をか#られる。 





無、 


しやがみ弱©からの攻めを •• 
展開してヒットしたなら連続/ 
技で問題ない。だがガードさ • • 
れたら読みで動く必要がある。 • 
ここの行動にヘッドスラッシ »•• 
ャ—を混ぜてみよう。たとえ -f 
ば、しやがみ弱©:斜め前ジ： 
ャンプ強ヘッドスラッシャ I 。 • 
この連携な5めく0,ガ1ド U . : 
、方っているので表ガードを U ,.;.' 
た相手にも手を出した相手(3| 
も勝つことができる。また 、：V 
このヘッドスラッシャ I を弱 V 
'で出せば表ガ—ドなのでへ、ソ： 
ドスラッシャ I だけで2択を •• 
かけることも可能だ。そして • 
ヘッドスラッシャーをめくり M 
で当てた後は、再度垂直ジャ .. 
ンプからへッドス1 ry ッシャ —.. 
を使いガ—ドを揺さぶってい* 
こ一つ。この垂直ジャンプへッ ••• 
ドスラッシャ I とし f がみ弱.. 
© からの攻めで相手を困#达： 
せていけば、も1っ最強か：.。 . 

次に連続技からの流れだが、： 
しやがみ弱® i 弱®!強®- >•• 
スパイラルレツグボマ—(最後： 
まで連打しない)を決めた後は • 


售 (zMlil .一/ • ノしヌ甭1ハ 

MAD 、 ソ—リス、ゲルト八 
イマ—)相丢限定ではあるが 
しゃがみ弱€)—へッドスラッ 
ラャ彳とい-つ空中連続技が恐 
るべ寺威力を発揮する。ジャ 
ンプ弱獻は通常どおり S ガ— 
ドなのだが、®へッドスラ -V 
シ_ャ—がめくりガードにな〇} 
ているのである。そのためこ 
こで財ジャ；^^§^しゃが 

最後に一つ。ヘッドスラッ 
シャーは迎擊防御をかけられ 
ても弾かれることはなく、よ 
ろめかない。そのため迎攀防 
御を使われてもガードされた 
ときの硬直くらいしかないぞ- 


一©11 

$ 
r}L 
れ - b ; 
:さ：/ノ 
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弱 /ゞ 

ラリ 
ンーつ 
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©■ 

弱..ん 

みう 

がよ 


め緒 


し，め 

II 


ヘッド KfAr 

I<%t 


堆上 es 携か6 

ii 




少しだけ先に動くことができ 
る。そこで、前述したしやが 
み弱*©からの攻めと合わせて 
ヘッドスラッシャーを使つて 
いこう。 
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まずは相手に近寄る手段。...れるこ 

!?■■;” ！ ?i_i を使 
使—。—#相手にヒット：つと攻擊を出したときに;:^に 

_lil 警 I 履 
1 ぅ 11 
ply -11 -S 
1111 


み強(©。、地面すれすれを移動 
..する一ためへ攻撃を受けること 
「な 近でさる。ガードされ 
たときにめり込むと反擊確定. 
なので.岩砕歯をキヤンセルし 

1 
パバアはジヤンプ中にレバ— 
を8回チヨンチヨンと横に入 
ツシュのよ 
0つ砭軌道#修正するこ. < i がで 


s_ !l r 気に 


! I " ■ ■ 


«_ i 4 p 簡単に： 

^^§.で練習してほし1>\-。" 近寄ることができたら天舞 
実ば.ガ—ドされ上*.脚モードの始まりだ。まずは 
% JJ 1_ 巨 - C 1: 2発目の間を： 〆 相手に向かって跳び込む。そ 
迎撃防御で弾かれてしまう。 ：' M . で普通にジャンプ攻撃から 
to . さ！4で蒼^ものでもない..攻めるパタ—ンともう一つ、 


が、狙力 ; n る, e 危険。多用は 

襄麥黎&;4 y へ , •• .管•ャ 

| : '-次に挙行られるのがしや'/)' 


V こで普通にジャンプ攻撃から 
:攻めるパタ—ンとも-つ一つ、 
•相手を跳び越える空中^^動を 
:使おう。相手を跳び越えたと 
••ころで天舞脚を屈': X .ばめくり 
"になるので、がな , 9' 強力な2 
:択攻撃となつてくれる。 

: 地上の攻めでしやがみ弱© 
:がガードされたと告には、パ 
«.•- .ックジャンプすぐ前空中移動 
•;> 強天舞脚とい」つ連携を使つ 
:てみよう。前から無理のない 

L ,丨 ノバ - w 


. 41 波な： 


I ヴまた、しやがんでいる相手 
パ v に： ( S 昇りジャンプ弱 €) を当 • r 
舜 V る : 2:'ともで$るので、昇りジ 
ほ：ャンプ弱⑯…天舞脚という恐 
t :るべき連続技も使える。 
iw : v ; : .: 空中移動が慣れてきた'ら 、： : ;v 
•〔跳び越しジャンプ丄民り空中 
を：移動-> 空中迎撃防御といろ対 
^••:空用のパタ—ンを使い、相手 . 
DV. にい、0天舞脚がくるか読めな f 
0 j •いよ-つにしよ一つ。 

• i れらを駆使して相手に行 
p i 動の余地を与えずに闘い、隙 
バ：がでキ j たら、 . 

再 •.♦ しやがみ弱© X3i しやが 
衆み§1強€)(4発目)丨地 
IV.:舞脚 i 追い打ち?+弱®) 
に：などの連続技でI気に体力 
QT" を奪い、また飛行モードに入.； 
れば負ける気しないつしょ， 



































しゃかみ弱© X 2— 立ち弱 ㊣ - > 峰立ち強 ㊣ 
インパクトコネクション 
ジャンプ強®—しゃがみごつつい攻撃—ご 
つついスラストステップ 
ジャンプ強 ㊣ —しやがみごつつしヽ攻撃—ヒ 
ストリックモーメント 


クリス 


しやがみ弱© X 3- 立ち弱 ㊣ —立ち強®- 
オーバードライブキック-追い打ち 
ジャンプ弱 ㊣ —強ヘッドスラッシャー 


ポプラ 


しやがみ弱® X 3 ―立ち強®—びっくり箱 
弱少女コマンドーー> ♦ 強®ーポプラスペシャル 
くるくるキヤンデイ—弱少女コマンドー -> 
ジャンプごつつい攻撃—しやがみごっつい 
攻撃—チュー 1 J ップ 


しゃがみ弱® x 3— しゃがみ強®—強カプリ 
オーラ 

I ジャンプごつつい攻撃—しゃがみごつつい 
攻撃—トライアングル 
弱イルフィロ—低空空中ダッシュ弱®—しゃ 
がみ弱®—しゃがみ強®-強カプリオーラ 


ソーリス 


しやがみ弱® x 2—しやがみ弱®—峰立ち大 
©—TNT チャージ 

しやがみ弱®—立ち弱 ㊣ —立ち強®—ジャ 
イアレーター 

ジャンプこ' つつい攻撃-立ち強®—弱ソア 
プラティナ厶 

ジャンプごつつい攻撃—しやがみごつつい 
攻撃—ソーリスマルティプライア 




オスス 〆 / 





—i 


「ザ系^•ヤンブ封じ技を X れたり、 
ヤンブを対空で落とせる状 
を作りながら闘 5'. といつた 


1 を作りな^1 fiim といつた 
§択肢を考えな，®組み立て 


てい吉たい。 


11-- ilp ^ 

I dl に藝 I。 p 

決めるボイントを理解しなけ：これらの連続技を'どういう •• が下手に割り込もうとすると、：るようになれば、もう i 流と 
ればなかなか決めることがで...局面で使〇ていけばいいのか•こちらの攻撃を途中から<ら•いえよ-つ。連続技表でいえば、 
きないよね。だから今回は"：を、これからじつ <り説明し：い'そこから.連続技に発展し：：：. a やがみ弱©から始まる連続、 
「連続技を使う局面」につい：ていきたい1, : ;3」は唠.へ . .YV :ていく。，も^ 

'て解^着！^^をは V : 

:隱議，技.： 


技を作〇たと思う。ここでは： 
'全キヤラの基本となる連続技 r : 
ぐの例‘を参考程度 u 紹介：：め. 
くので、この連続技(表を1 iv 
よう)を軸に解説^てい5:へ 
，表にば1<の味卞|ザにっキ J 、 


て LV く。%基ろん相手がジヤモ： i 技；^この固めという動作，をな；；4 
ンプで逃げようとすること^:じつている。これらの連翁孩*; 
考えられるので、固めの中に•はしやがみ弱©という出の早. 

V い攻撃から M 6 つているため、： 
自汾に夕—ンが回つたときな •• 
一'; •• V - JV ': P : M ひでも仕掛けて U い。有 • • 
'「••>.:5:^_忙方る6いち_佶 A 相手、 
-4; w 蓋ダウン古せ fe - 後0-起き上が：： 
:りも当然含まれるぞ。 ： 
迎撃防';:. 
聲馨尹暴存在する.. • 

:ことだけは忘れないよ-つに。： 
® み if © スタ t 卜の連，： 


獲は' 実！」い落とし穴 

もあったりする。いろんなキ 

ljjl 議 

:行動は、 b ットしているから 
こそ連続技になるものの、ガ 
I ドさ^^ときにはしやがみ 
弱© (1 発目)—> (2 発目) 

の間を割り込まれてしまうの 
だ。ゅっくりなら逆にしゃが 
み小©で割り込まれてしまう。 
連打して最速のタイ///ングで 
04: f けた場合も、連続ガ—ド 
になつているよ-つで迎撃防御一 
は決まつてしまう。 

ただ、迎撃防御で返される 
•どおかつているので、しやが 
み弱©1発でやめ t 迎擊防御 
を誘い、迎撃防御の隙に連続 
技を決めること4 p :$ キ」るめで、 

















































気に体力を 


ジカ以外ほかならない 


uu ' o . や ， T 
落とざれ> 
迎撃肪狐 f 


く^^—ヴのジャンプ攻擊 1 C 
は、ごつついボタンという特 
殊なもの赶はヒッ 
卜させれば相手を即ダウタさ 
せるとい-つもので、相手はパ 
い^ 5 、ン •' K レてダウン - r -. るザ I 
てこの - yK ' ウンド中も、相#.は 
C やられ#定を持つている_ 
ジ地上の技につなげて.い^^ 
'ができ各のである。；： 

ここで通 X 吊技を当てると相 
手はダウンせずに起杳^ 
ダウン判定を持つ必殺 
っつい攻撃を決めれば、，、その 
ままダウンするというわげ^ 
これを利用すれば、ジャンプ 
ごつつい攻撃(ダウン+やら 
れ判定あり) i しゃがみごつ 
つい攻撃(ダウン+やられ * IIJ 
定あり)-必殺技といった：： 
ダウン技を3つ決めて>いぐ；て 
ともできる。逆に、ジャンプ 
ごつつい攻撃—>.遷常^^! 
上がる)といつた、連続技で 
無理やり起さ上がらせて奇襲 

s ° l : l ^#^ 

大ダメージを奪5可能性を 
秘めたジャンプ攻撃からの連 
続技を狙一つには、1別述した固 
めからや、飛び道具をガ—ド 
させてからなど場面を作る必 
.要があるので、いろいろ考え 


i 

これは、飛び道具を空中ダ、： 
シユで追いかけていくとい K 
攻めの手段から地上の固め一 
移行す.'©際忙、ヒットしてい 
たら連続技になるというも m 
:だから飛び道屋每打^た也 
に相手が地上にいるような、」 
固めの手段を考えればいい。 
广そしてヒットしてい：？^ 
続技を決めよラ。選択被 ^ i 
わつているようで実は行動•私 
同じであるため、ある意妹1 
Mu 行動である。 

,ほ龙に«,£'クリス-«^^ 
ブ弱 Jgi 強芑つついへ'^ 
ラツシヤ—や、フ 


「こ，れを決めるためには'ま 
f :」なんて深く考えるよ〇 
> fer :相手がその手段に対応し 
で考无そろな行動を、潰す^^ 
擊分岐を考えたほラが実践向 
きだ。 V .' 


連続技办作 D ^ l 〔連 ， t - 
決めるまでと0 i 回13;杜^^解 
説してきたが、次回；^遂— 
麗なる連続技集を！^^^ス 
テ厶を利用.1/たグ^$なち 
ではの派手でかつ，こ5:レやつ 
を‘一気に紹介するつもりなの 
で、期待して待つていてね。 
キーヮ I ドは「援護攻撃」だ。 
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さて久々の攻略ではありま 
すが、今回は「テクニカル」 
コ—スの攻略に入つていきた 
いと思います。 



写真でもわかるよ-つに「ク 
マ」で滑つてみよ一つかと思い 
ます(木人つてのはない?)。 



「クマ」でプレイする上で気 
をつけることは、でかいので 
先が見づらいつてところかな。 
通常のキヤラクタ—を I 掃 




「クマ」での登場シ—ン！通常 
のキヤラを倒しま<る！ 



いざ近道へ。その入□はい < つ 
かあるが、その一番手前へ！ 


ずらいが、少し右へ寄つてお 
くと左夕 I ンに入りやすくな 
るぞ。 



スタ—卜して右へ少し夕—ンを 
しだら左の急力—フへ一 


左夕—ン後、右へ寄り、岩 
の間に入る。近道へ進むのだ。 
これで一気に上位へ！ 


したらゲ—厶へ— 

スタートはオートに任せて 
少しラインを右へズラす。 
この先が下つていてわかり 









































岩のトンネルをいくつか抜 
けつつどんどん滑る。少し右 
へ曲がつているので、右ギリ 
ギリを攻めていくぞ I 



トンネルを抜け切るとチェック 
ポ V ント。この後、右へ進むぞ。 


トンネルを抜けると右にチ 
エツクポイントが見える。 

この先、霧が出ていてコ| 
スがわかりにくい。少しでも 
速<滑るのなら左側へ寄るの 
だが、壁がわかりづらい。 

ここは安全に少し右へ寄つ 
てから n — ス幅を確認してい 
くといい。それがすぐで$れ 
ば、直線(凸凹だけど…)な 
ので飛ばせる一 


ここの直線部分、右寄りを 
滑るとジャンプ台があるーモ 
—グラ—かクマを使えばアク 
シヨンすることができるぞ！ 
この直線が終わると左へ夕 
—ン。インが確認しにくいの 
が難点。でも攻めにや〜— 



左へターンをすると街が見える。 
右夕—ンの準備をしておこラ。 

先が右へ曲がつているのが 
わかる。かなりの角度で曲が 
つているので' ミドルよりア 
ウトから入れるよ一つにしたい。 



雪がない！上を滑ると大ジャン 
フへークフなら問題はなし— 

右へ夕—ンをすると雪のな 
いジャンプ台の上を通過して 
大ジヤンプへ一 
当然であるがジャンプの前 


にしつかり直進状態にしてお 
くこと。それでジャンプがで 
きれば「クマ」のアクション 
をゆつくり見ることができる 
はずだ一 

さて着地だが、これはその 
まま直進状態を保てば0<。 



着地後すぐ右ターン。そしてそ 
の先へ。中央に岩がある一 

問題はその先の右夕—ン。 

着地をして「ふ-つ」なんて 
息をつくとインに入れないの 
で、着地と同時に右夕—ンに 
入るようにしないと間に合わ 
ないぞ一 

右夕—ンに入つたらすぐ切 
り返す感じで左夕—ンへ。急 
がなくてもここは大丈夫だ— 




右ターンから左夕—ンへ。 S 字 
つぼいところ。直線的に滑ろう。 

右へ夕—ンしていくところ 
に入るが、ここ、それほどき 
つくないところがミソ— 

その緩さにボケてしまい、 
チェックポイントへの入り口 
へ切り込むのが遅れる一これ 



岩壁ギ U ギ U を通り右夕—ンを 
するとチ H ツクポ V ントへ。 

を抑えるためにかなり緊張を 
して岩壁ギリギリを通りなが 
ら滑るよ5にしたい。 I 番真 
面目?にやるところだ— 



街中に入るとシケインみだいな 
ところも！できるだけ左から1 

トンネルを抜け、ギユツと 
左ターンをすると、ジャンプ 
(インを通ると)しながら街 
中へ入つていく。あと少し だ一 



ほら！ 道が 真つ すぐ 見える でし 
ょ-5 11 気に抜けるぞ！ 





近道の有無は、コ—スセレ 
クト時のマップでちわかる。 

途中で分岐しているところ 
があるでしよ一つ?その左側の 
が近道になるのだ。 

その近道の入り口は数力所 
あり、できるだけ上のところ 
から入るようにし、短い距離 
にして順位を上げられるよう 
にする。一気に1位へ I 



近道は、狭いところが少ない。 
そのだめ方向を間違えるかも。 

近道に入つたら、最初は狭 
いが、そこを直線的に滑り、 
広いところに出たら右へ寄ら 
ないようにしてジャンプへ。 

右へ寄らないのは、ジヤン 
プ後のラインを考えてだ。 


あまり右へ寄ると、♦シャンフ後 
に大きな修正が必要となるぞ一 

もし右に寄つてジャンプを 
すると、着地したあとの直線 
上に壁があるのだ。これをよ 
けるために左に夕—ンをしな 
ければならない。これは大き 
なタイムロスとなる一 




着地をして正面がちよ - つど 
右力—プのインになるのがべ 
スト。少し右肩下がりなので 
合わせるのが大変だけど。 



着地をしだら右へ。でも早すぎ 
るとぶつかる。 

n — スが右に曲がり始めた 
ら、それに合わせて右へ夕— 
ンを始めるが、これは少しで 
0 K 。 でないとぶつかる一 



かな 1 0大きな弧で夕—ンをし、 
看板の横を抜け、トンネルへ。 
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リストや資料請求は130円切手同封の 
上、上記住所までお申し込み下さい。 





_ ゆ5太(ソつ卜20本5イプ) 

今月の珍品•サクラ大戦花入箱 

•プレミアムテレカ•など 


コスプ U : 聞い (Mt 見、質問 
な t 糸箓経にご诅談下さい！ 
•お問い台わせ修 
TEL/FAX 
03 - 3293-4888 

•連絡先籲 

南京都港区南青山 2-10-7 
外苑^?ンシヨン 1 F 3 号 


画麵1物1詩酬_| 

臓_腫獅 SS 




トレーテイ：;クカード大量入荷 


ゲーム,アニメポスター大量入荷 


令月の目玉 


ファ SID ソフト(4005イトル以上) 


ターコスチュームの見積もりは無料てす ) 


ますはお問い合わせを。 （7 T 


勺 一, 部分 7 t —夕一問いません 


コスプレ用コスチュームの Tf 一夕一を承っております。フル 7 t 


ムをお売りいたします。 


7 t _ 夕一必ィトして U ます 


コス yu 用コスチュ _ hom 、取丄中古物販売 

あなたの着な <なつたコスチュームを買い取りします。中古コスプレ用コスチュ 


ゲームソつ卜•ゲーム CD •非売品ヴッズ . Ttuy ナルヴッズ•何ても可 


デイ〕ヴカ 


■キーチェーン•フィギュア•ぬい < るみ•トレ 


テレカ.ポス *9 








街中に入ると、近くまで建 
物があるため狭さを感じる。 

そのプレツシヤーに負けな 
いようにしながらシケインへ。 

右、左、右と夕—ンをする 
ところであるが、ポイントと 
1つ目の右の入り方。ミドル 
よりアウトから入ること。 




Iv 

運 


/つお—つ！白熊が後ろからフッ 
シユレよる一やめれ—つ— 

シケインを抜ければあとは 
ストレ—卜のみ。 

ここのストレ—卜、左と右 
に1本ずつコ—スがある。 

しつかりインをキ—プして 
抜けてくると右側に入れる。 

ふくらむと中央分離帯にぶ 
つかるので、そ - つい-つときは 
一気にアウトに出るようにす 
ること。このほ一つがタイムの 
ロスが少ないからね一 


なんとかゴ I ルー蓄びのあまり 
1回転するが…。 


シケ V ンなんていつだらち-5! 
すつご<緊張するで〜！ 

といつていいだろ-つ。 

そ - ついつた部分でいろと' 
シケインはかなり怖いところ。 
1発でラインを合わせない 


残るはストレ—卜。1位でゴ— 
ルするのはそれほどでちない? 

とパチンコ玉のよ一つに弾ねま 
わることになるからね！ 

さ〜て///スなく滑れるかな。 
結構熱くなれるよコレ！ 


おやじで滑る上で怖いのがジャ 
ンフの大きさ。飛び週ぎる— 

ジャンプするところでは、 
着地後の展開をしっかり覚え 
ていないとまず手遅れになる。 

そ5でなくてもふくらみや 
すいのだから、「クマ」以上に 
緊張して滑らない； U いけない。 



そのスピ|ドからか夕—ンち苦 
しい。 V ンに奇るのが大〜変— 

とくにインが確認しにくい 
ところでは要注意。タイミン 
グが遅れやすいので、それを 
少しでも抑えられるかど-つか。 

いつもよりも勇気を出して 
突つ込んでいくぐらいの滑り 
をしないとインキ—プは無理 



ゴ—ル！特に面白い U アクシヨ 
ンもないのがさびしい。 


「おやじ」はとにかく速い一 
だって2人分の重さがあるん 
だもの— 

そんな「おやじ」で滑る際 
に気をつける点を少し書いて 
おこ5と思|つ。 

まずそのスピ—ド。速いた 
めにジャンプも大吉くなる。 
当然遠心力も増す。大〜変！ 

























































































STAGE-4 

ymm 




川辺に展開している敵の部 
隊を殲滅する。ここはザコの 
歩兵が大量に出現して' 攻撃 
をくらいやすい面だ。マメに 
歩兵を一掃していこラ。歩兵 
は攻撃される前に倒すのがべ 
ストだ。 

スタ—卜直後、すでに敵の 
攻撃のさ中にある。フロツグ 
メンの投げて<る弾をよく見 
て打ち壊そ-つ。 

陸地へ向かろと、ジープが 
現れ、歩兵と共に攻撃してく 
る。司令部の建物から、ワラ 
ワラと歩兵が出現する。左右 
に銃を振つて、攻撃する間を 
与えず倒していこ - つ。撃ちも 
らしたやつがいると、弾を擊 
たれるぞ。 

そこから再び川のほ-つへ移 
動して' 繫留してある小さな 
船から大量の歩兵が弾を撃つ 
てくる。この時、船体のエン 
ジンのあるぼ~つ、屋根のある 
辺りに撃ち込むと、船を破壊 
することができる。すると歩 
兵をまとめて全部沈めること 
がで吉るぞ。船は2隻あるの 
で、1隻沈めればだいぶラク 

こ」*-65 


司令塔や建物の中から' 歩 
兵が出現する。さつさの要領 
で倒していこ一つ。そしてジ— 
プと並走して行つた先に6つ 
の塔がある。これを上から一 
つずつ破壊して、いよいよ4 
面ボスの登場だ。 

ボスは小高い丘の上に敷設 
された、大小の砲台だ。上に 
巨大砲台が4つ並び' その下 
に小砲台が同じく4つ並んで 
いる。飛んでくる弾を消しな 
がら、まず左のぼ-つから砲台 
を壊していこう。 

上の巨大砲台を壊すと、そ 
の後から歩兵の群れが出現す 
る。こいつらを倒すことも忘 
れずに。 ほつ て おくと 砲台の 
攻撃と一緒に攻撃されるので、 
非常に厄介だ。 









一：二囊 

yi 




本体に擊ち込んで船を沈めれば、 

敵ごと水中にサ m ウナラ。 


孤.：ダー：1.ふ 


左からスタ—卜するので流れに乗 

つて左から破壊しよう。 


ついに最終面に突入。運河 
を舞台に、今までにも増して 
激しい攻撃が待ち受ける。 

ボートや輸送ヘリは難無く 
倒せる。 それよりも、 陸地の 
所々で待ち受けている戦車が 
問題だ。陸地の戦車3台を破 
壊して、次にヘリが2機停ま 
つているところでは砲台を早 
めに壊してしまおう。気付き 
にくいが、ヘリとヘリの間に 
0 J 台ある。そしてボートが3 
つ出現した後' 浅瀬から急に 
フロツグメンが出現するので 
要注意だ。 

版加 



■ 1 : 


このへ U とへ U の間に、実は砲台 
がある。突然擊だれるぞ。 

戦車は一台ならともかく、 
大抵続けざまに2台3台と出 
現するので厄介だ。しかもそ 
こに歩兵も I 緒に出現して' 
混乱を招く。こ一ついう時は戦 
車1台に狙いを絞って、さっ 
さと倒すに限る。 

そして川が滝となって流れ 
落ちている地形にさしかかる 
と、ボスまでもうあと僅か。 
いよいよ攻撃が熾烈を極めて 
くるところだ。二連対空ミサ 
ィル砲台は、早めに撃ち込ん 
で破壊しよ5。後々ザ n 兵士 
が建物から出てくるので、残 




1 . 


f _ 


ラスポスが姿を現す。///サイルが 
あらぬ方向か e > 飛んで < る。 

つていると非常にキツくなつ 
てしま一つ。 

いよいよボスの巨大潜水艦 
が姿を現し、中央から物騒な 
核弾頭弾が顔を出す。ボス本 
体は攻撃してこないが、その 
周囲から///サイルが飛んでく 
る。水中から飛来するミサイ 
ルを しつ かり撃ち落としなが 
ら、ボスにダ メージ を与え続 
けよ a 。 

3つしか無いボムの使いど 
ころを、慎重に決めよ-つ。才 
—ルクリアの道のりは厳しい 
が、キ///の健闘を祈る= 
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C ボイント 


E ポイント 


G ボイント國—ポイント 


K ポイント 


M ポ V ント 


ここの右カーブであるが、 
かな〇流されるところでもあ 
るので、まずそれを忘れない 
ようにして突つ込む。 

で$るだけインを通ること 
を考えるが、機体を傾けるの 
は右ではなく左へだ。 

これで流されるのに対抗し' 
インにぶつからないようにし 
ていく。 


かな〇地平に近いところを • ■ 
飛びつつ右へ夕—ンをすると •• 夕. 

I レ/0 > ノ513ニーフ•ナ ■ 


:トンネルへ。少し右寄りにラ 
•インを取つて中へ入る。 


かなり早いタイ///ングで左 
ターンに入らないとインを抜 
けられない。それを成功させ 
るには、前の右夕—ンを途中 
で終わらせて強引に左へ来よ 
〇とすること。これで oK ! 


曲が o キ J ったらすぐ右夕— 
ンの準備へ！ 




両側に樹木が立ち、狭くな 
るところ0 

中央を飛行することが I 番 
だが' そのためには、前の右 
夕—ンで失敗をしないこと。 


ここは壁ギ - u . f リを抜ける 
ことだげで QK 。 でも早めに 


左夕 I ンに入らないとダメ ！ 


トンネルに入る前にーフ V ン合わ 
せを終わらしだいところ。 



F ポイント 


L ポイント 


左寄りから右ターンへ一でもこ 
こ、左へ夕—ンしなが5 進入！ 


D ポイント 


C 地点をクリアした直後に 
すぐ右へ夕—ンしても早すぎ 
ないところ。遅れると地平に 
ぶつかるので注意1 


トンネルを出るとすぐ右夕 
—ン、そして切り返して左夕 
—ンとつながるところ。 

ここを上手にクリアするコ 
ツは、1つ目の右夕—ンで遅 
れないこと。遅れれば左夕— 
ンがふくらんでしま一つし、曲 
がりすぎても良くない。 


H ボイント 


大吉な建物を左に見つつ大 
きく左夕—ンをするところ。 

ここ、その建物の城壁ギリ 
ギリを通って飛行距離を短く 
しようとするとなんと地平に 
ぶつかる！これはまずいので、 
しつかり高さを把握しながら 
ギリギリを攻めていくこと。 

力—ブの終わりにも注意し 
ないとすぐぶつかるぞ！ 


J ポイント 


キ」つい右夕—ンであること 
がわかると思 I つが、ここの入 
り口、かなり忙しくなる。 

樹木の上を通るが、障害と 
なる木があるので、それをよ 
けるため、左寄りからまず入 


後半がまた難しい。 

V 字形の溝の上を飛行する 
のだが、その飛べる空間が機 
体分しかないのだ。 

そのため合わせが緩いとす 
ぐぶつかるのだ。 

それが吉ついのが降下し終 
わつて軽く左夕—ンしたあと 
のところ。早めに左に寄り、水 
平に戻すことをしないダメ— 

傾いたままだと翼が当たる。 

これで目前の木の壁の左横 
をスリ抜け、その先へ進む。 



想像以上に早<右ターンに入つ 
てちここは大丈夫。 


戻し始めるのがコヅ！ 

トンネル内から曲がり始め 
るクセをつけ、流されるのに 
カウンタ—をあてる準備をし 
ながら右夕—ンをしていく。 


•流されるので注意。自分でどっ 
•• ちに曲がっているか不明な時も。 
:り、その後右へ夕—ンをする 
一が流されるので左へ。これで樹 
:木の木を抜け ( S 字ぼい！) 
インを突きすぎるとすぐ地平に：きつい右夕—ンへ進む。あと 
ぶつかる。高さに—つけろ1 - は強引に早く切り込むだけ！ 


_ 


少し右に寄つてから木の壁の左 
へ。 V 字形の溝がまた狭いこと。 


まだ V 字形の谷が続く。 

I 見楽そ.5だが' その通る 
ラインは1本しかなく、合わ 
せを失敗すると木か地平にぶ 
つかるのだヂ^:.^, 

その1本のラインは木の壁 
すぐ横のみ—。一:: 

高さは変わらないので、早 
めに左右に動き、機体を水平 
にして通過できるようにする。 



素早<污ィ；\#^ゎせ^木の横 
を通週1微妙ぶ操作が猶必要！ 
その H ンボイントアタック 


をク U ラすると左斜め前方 1 C 
ゴ—ルが見えてくる。 
'放っておくと流されて左敉 
、いぐめで、それを抑えつつ右 


^r ■ 奪 ^™ / 

—ft . k 



へ飛び、ストレ—卜にゴール 
に入れるようにしよう。 

かなり気を使つてライン取 
りをするので視点もよく考え 
て選ばないと無駄金を使一つこ 
とになるので注意してね一 





































，卿^^の觀 75 f 5&«^ 


手遅れになると大事故を起こしかねない中級コース！ 
少しずつでいいからしっか D 走れるよ5に努力をしていこラ! 
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も猶 K 。 nj ス蟢を使つ r 強 
引13 11 して g <，-'. 

ぃぅ本 p 游斜めでダャ 
ソプザるの1 b | が:1)る。.": 

がそ功前 fci^lt ur - きれ 
邶い奶のだ^^加速を重視す 
ると起けるとユろ-^で行きた， 
lv - 1 0 ^:つば I で加速し y “ 
ジ f ;\ jvu い- a 仍がその理 t /, 
.その！ j きに注意“たいの # i 
: s 出ず方向°於あ冬だ If - 右 
? 0 ゝか必出る^{| 14 ::>てお^ 
もブ^/らん' t と！^て书ミ 
i ル：!着地 wp !6' れ、一 
f か、^ゥン-^礙ぁてて； 
覆•かで1る'が、.^.:！' の 

I ■絲！ 

ま.あここを加速してジヤン 
プできるよ 5 にな.るまでちょ 

、罾 t — 警 I がん 

一* r 練着赛しま i ^ 61m •: 
除氮が备 i た、！04{疗^\^ 
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客え.マ?^ i し科 
Vety Eas^r 



答えマシ.カルデ.-卜 

卜 y tiasv 

采毳4 TJIS 瓜る D か基本 ( 良、 


PN ゆうづきひかるさん(大阪府） PN 山本佳織さん（石川県 ）㊣ PN かきのだね君（愛知県 ）㊣ PN robin 君（愛知県 ）㊣ PN 瓜屋君（東京都 ）㊣ 
㊣ 今回の M 改ハガキだ。ただ改造 姬といえばこの娘とのこと。こ身に覚えがなきやあ、恐怖のセ 今回のキャラ当てクイズはこれ。正解パターンはこの通り 。こう 

するんじやな<コンセフト付き。れをキャラ当てその2にしましよ。 1 J フ「貢任とつてね j も威力なし。スケバンややクサとも闘う彼は誰。して見ると複雑だけど簡単でした。 


今回は7文字限定となつてます。 
重なる文字も少なくつて、けつこ 
-つ歯ごたえがあるかもしれない。 

ちなみに日月 15 日発売の号は存 
在しないので' 今回のパズルの締 
め切りは日月 30 日必着とします。 
ただし' 次号のパズル解答八ガキ 
に一緒に書いてはいけませんぞ。 


〔解き方〕 


スケルトンパズルは、語群の名 
詞(ここではゲ—厶名)を、文字 
数と重なる文字とを基準に、提示 
された枠に収めていくパズルです。 

(ただし「ッ 」 と 「ツ」や 「ァ 」 

と「ア」などは同じ文字と見なし、 
語群の名詞はすべて使い、上丨下、 
左丨右の方向にのみ読みます) 

そ*つして、すべての枠が埋まつ 
たら、二重枠内の文字を並べ替え 
て、ゲ—厶名を作つてください。 
二重枠内の文字はすべて使います。 

そこで今回の解答は「二重枠内 
の文字を並べ替えてできたゲ—厶 
名」とします。 

解答がでたら、官製葉書の裏に 


書き込んで、表に住所、氏名、年 
齢' 性別を記入のラえ、 8 月 30 日 
必着で、〒1口1東京都千代田 
区神田神保町 1 - 26 ㈱ 新声社 
ゲ—メスト編集部『スケルトン Na 
16J 係あてに送って y 上:^い。 

正解者の中から、千載一遇のチ 
ャンスを逃さなかつた5名を選ん 
で「豪華な粗品」を送ります。難 
易度アンケ—卜も継続実施中。上 
からベリ—八—ド、八—ド、ノ— 
マル' ^—ジ I 、ベリ I ^—ジ I 
の5段階で回答を。八ガキのイラ 
ストは、当選落選には関係ないぞ。 
では、しつかりと解くべし? 

(ゲ—厶名リスト〕 

•ア—厶チャンプ•エ—ジャックス 
•エメラルディア•ギャラクシアン 
•ス—パ—ピエロ•スタ—ブレ—ド 
•スパイダ—マン•ソニックブ—厶 
.ソルディバイド•ダ—トダッシュ 
•ダイノレックス•タックスキヤン 
•ダンシングアイ•テンチヲクラウ 
•プラスアルファ•フロントライン 
•ボ I ダ I ライン•マ I ベルランド 
•マキヨウセンシ•メルヘンメイズ 
•ヨウジュウデン•レイカイドウシ 



『スケル トン N 0.15 J の正答率は、 
ほぼ100%'正解者難易度アン 
ヶ|卜は”1%、：1:1%、27%、 
E 24%、 VE 65%、 無回答2%と、 
圧倒的にベリ—イ—ジ I という結 
果となりました。スケルトンパズ 
ルは、苦労して文字を重ねていけ 
ばい<ほど簡単になつてしまつた 
りするのだ。その一つえ、簡単にし 
ていくのは' あらかじめ文字を入 
れるなどすればいいから楽なんだ 
けど' 逆に難しくしていくのは楽 
じやなかつたりするんだなあ。と 
はいえ、もつと難しくしてほしい、 
とい-つ人は殆どいないんだけどね 
〜。解ける自慢されても嬉しくな 
いから、それは い〜 んだけど。 

さて' キヤラ当てクイズの答え 
は、実は結構ヨイ性格をしてる、 
とい|つ噂もある、ツインビ—シリ 
—ズ登場のメロ—ラ姫でした。 

息当選者 A 

PN ANGEL 佐藤さん(東京都) 
PN 柳瀬雅利君(埼玉県) 

PN キアリ君(岐阜県) 

竹谷祐介君(鳥取県) 

村川洋子さん(香川県) 

以上5名。おめでと〜つてわけ 
で、お返事コ|ナ—に突入 〜 f 
平井孝尚君、名前の誤字ごめん。 
松岡広美さん、仕事始めると学生 
つて暇だと思ラよね。小出初君、 
文字オンリ—の人のほ一つが多いぞ。 
高橋真理子さん、あなたの言一つボ 
ツつてのは非当選のこと?石坂 
司さん、僕は感想の手紙はいの I 
番に読んじやいます。緒方武士君、 
アイドル八犬伝どつかに売つてな 
い?塩山明君、助長とい一つ言葉 
の意味をきちんと調べよ。みけさ 
ん、たしかにゲ—厶によつては背 
後から見てられると恥ずかしかつ 
たりタダ見すんな〜と思つたりし 
そラナリ。つてとこで今回はこれ 
まで。それではまた次回のこのコ 
—ナ—でお会いいたしましよ〜= 



今月の残念賞 
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もののけ姫は近代の 
夢を見るか|?: 



君のパソコンでパ—チヤ3!? 

111 


この作品、「宮崎監督はチン 
チンをさらけだすことがでキ j 
るか?」が' 鑑賞ポイントの 
ひとつだ。 

とにか<この映画、全編八 
イテンション•八イクオリテ 
ィのかたまり。最初のシ—ン 
の原動画を描くのに日力月か 
かるほど制作が難航しただけ 
あって、怒涛の勢いで画面が 
迫ってくる。最後のほ - つでは 
窒息しそ 一 つになるほど、張り 
詰めたものが維持されていた。 
制作の田中さんが語るところ 
によると、「これまで予算等 
で抑えてきたリミッタ—を、 
宮崎監督がみずから解除し 
た」 とのこと。これだけでも' 
長年つ$あってキ j たフアンは 
絶対必見であろラ。かなり意 
気込んで鑑寅に臨むことをお 
すすめする。 

そして、この作品は、いろ 
んな意味で、宮崎監督が持っ 
ている引きだしをすべて開け 
た作品でもある。「長靴をは 
いたねこ」「コナン」「カリオス 
トロの城」などがら続く「ェ 
スコ|トヒ—口—もの」とい 


* つ宮崎監督の王道ジャンルか 
ら始まつて、「ホルス」から 
持ち続けてきた原始共産主義 
への想い、「魔女の宅急便」 

でみられたシャガ I ルの影響 
「ナウシカ」でみることので 
キ」る「自然と人間の共存」の 
方法の模索など、これまでの 
作品につめられてきたものが 
あふれかえつている。とくに 
「自然と人間の共存」では、 
「人間は、自然を加工して、 

住むことができる環境を作り 
だしてきた」という高畑監督 
(「赤毛のアン」「おもひでぼろ 
ぼろ」の監督)の主張とは I 
線を画していて' 興味深い。 

なにかと話題のエヴァンゲ 
リオンの庵野監督も、この作一 
品にかんして、「今度の映画一 
ではテ—マ性において、宮崎 I 
監督がパンツを脱いでチンチ 
ンさらけだすまでやるんじや^- 
ないかと、 期待しているんで%! 
すよ」と語つている。その結 A 
果がど一つなつたか、皆が劇場 
に行ってその目で確認してく 
れたまえ。宮崎監督引退作品、_ 
必見である。 


さて' 前号で紹介した「パ 
I チヤファイタ—3 win 
• PC•CD —— ectio 
nj とい I つソフトを覚えてい 
るだろ|つか? 

モニタ—の前に座つている 
時間が I 日の大半を占めちや 
うような人に(もちろん占め 
ない人でも0によん)お薦め 
なのがまさにこれ n 
「ガイドプック」「アクセサリ 
—キット.,「カレンダ—」「スロ 
ットゲ—厶」の 4 つの機能が 
詰まつたこのソフト、デスク 
トップアクセサリ—集として 
の完成度はトップクラスだ。 
しかも、 1980 円(税別) 
とい -3 低価格で発売されるの 
だ。 

気になる発売日だが、 7 月 


25日となつているのでもラ少_ 


しガマンしてくれ。 

ど〜してもガマンでぎない 
とい|つ君のために、今回はこ 
のソフトを3名様にプレゼン 
卜しよう。ちなみに win 95 





用のソフトとなつているぞ。/のキモチが届いたイベント日 


欲しい人は、ゲ—メスト編_ 
集部「インフオメパ—チヤ| 
3プレゼント」係まで。 ■ 
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突然やつてきた台風が過ぎ 

つた6月22日、国立代々木 
第二体育館では華麗なる足技 
の嵐が吹き荒れていた。そラ 
そこでは「全日本テコンド— 
選手権大会」が行われていた 
のだ。 

国内最強を決めるこの大会、 
「鉄拳 3 J のフアランのモ— 
シヨンキヤプチヤリングでお 
馴染みの黄秀 I ( フアン•ス 
イル)もとうぜん参加。危な 
げなくライト級での 
優勝を飾つていた。 

あの強さは本物だ。 

熱く盛り上がるテ 
コンド—界、実はも 
|つ I つ大きなニユー 
スがあつたりするの 
だ。 


—TF テコンドー•へビ—_ 
級チヤンピオンであるピア 
ゲネットが、あの K -1 のリ ■ 
ングに立つことになつた。大 
会の演舞でも見せた、自ら「ス ■ 
I パー八ンマ—キック」と名 ■ 
付ける彼のネリョチヤギは、 

9月7日の大阪ドー厶で果た ■ 
して炸裂するのか^: 

10月17日にはモランボンカ ■ I 
ツプ*97もあるし、テコンド—_ 
からは目がはなせないぞ。 


6月21日、新宿 NS ビルに 
て、丹下桜さんのセカンドシ 
ングル発売記念イベントが行 
われました。当日はまさにピ 
—カンの青空(会場は屋内な 
んだけどね)。まさに桜フアン 


和だったのだ。もちろん観客 
は立ち見必修状態、2階まで 
フアンの人だかりができてま 
した。 

さて' ィベントの内容はと 
い I つと、セカンドシングルの 

「Mak 日丫 QUSE - 

eJ や「今はまだ遠いラブソン 
グ」など5曲を熱唱。そして 
桜さんのラジオ番組 「CIU 
b ときめ$メモリアル」のリ 
」スナ—のはがさを交えての卜 
—クも アリの充実した内容で 


した。はがきを読まれたリス 
ナ—のほとんどが会場に来て 
いたよ5で'読まれた人、最高 
の I 日だったんじやないかな? 

ィベントの後半には、セカ 
ンドアルバムとファ—スト写 
真集の発表もあつて、これか 
らのメディア展開に目が離せ 
ない丹下桜さん。アン n — ル 
でも一つ I 曲聴きたかったなあ。 




ビッグボス•是枝がブッ放す 
超企画00『男同志』を 
ゲッ トしよう 



その筋では有名な、コモリ 
ファミリ|のドン、巳〇303是 
枝プロデュ—ス第 I 弾「男同 
志』がいよいよ発売されます。 

この曲は、 PS 版ソフト「ラ 
ンナバウト」を世に送りだし 
た内藤冤をメィンフィーチヤ 
I した新ユニット『スーパ I 
ランナバウト」の、記念すベ 
きデビュ—シングル CD 。 

腹を割って話せる男ど5し、 
気兼ねなくバカになれる男ど 
|つし、そんな男ど I つしならで 
はのおかしさと切なさを、3 
人の男がスローテンポで聞か 
せてくれる。どことなくノス 
タルジツクなええ曲ですわ。 

特筆すべきはその構成メン 
パーで、内藤寬、矢尾一樹、 

高橋直純のほか' 小森まなみ 


を始めとするアバウト•シス 
夕—ズがコ|ラスでサボ—卜 
してるといラメチヤ豪華なも 
のであります。 

発売は7月からすでに始ま 
つていて、「アニラジ j の誌 
上販売で手に入れることがで 
$ます。才卜 n ど一つしのシヴ 
い歌声に聞き惚れようせ。 
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アウトフオクシース¥25,000 
XEXEX (チラシ付）¥26,000 
パトルガレッガ TEU こて 
ナムコクラシック Vol.l ¥18,000 
ときメモ対戦ばずるだま TEU こて 
まじかるで〜と-ドキドキ告白大作戦-¥38,000 
ニューマンアスレチック¥8,000 

サイキックフォース EX ¥38,000 
戦国ブレード ¥23,000 

雷電2 ¥33,000 


ファイタ-ズインパ外 A (エース）¥45,000 
とべ！ポリスターズ TEU こて 
ス-パ-リアル雜 PV 1 (新品)¥12,000 
五月陣戦2 ¥15,000 

実況パワフルプ□野球’96 ¥6.000 
スーパーリアル麻雀 PDI ¥5,000 
スーパーリアル麻雀 PV ¥5,000 
ギャルズパニック4遊 TEU こて 
デスブレイド ¥10,000 

クレオパトラフォ-チュン ( SUB ) ¥5,000 


会員募集中 

☆在靡リストご希留の方は現金霤留に 
て2000円 （ 1年分）をお送り下さい。 

《お支払い方法》 

cr 現金截留または②銀行振込 
住友銀行御茶ノ水支店 
链通預金 口座番号713626 
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代金引替を始めました!!ぜひ御利用下さい！ 


OPEN YOUR 
PERCEPTION 


会場においてはコンビユ—夕 
I ゲ—厶は押され気味とい*つ 
感じだ…。 

正直いつて' ほとんど知ら 
ないオモチヤもあり、悔しい 
がおいらはもう才—ルドタイ 
プつてところなんですかね…。 
でもでも、ピカチュウフレ— 
厶のプリクラ撮れたからよし 
としましょう。 


りやすいかな。その「サクラ 
大戦」では主題歌も担当する 
など歌唱力も折り紙付41: J 。 さ 
らにマツコウ氏は「卒業」「メ 
ルティランサ —」 「LUNA 
RJ などの音楽を手がけたサ 
ウンドプロデュ—サ I 。 

この二人が参加したィヵジ 
な CD は' 9月 26 日に Two 
-FIVE レ—ベルから発売 
されるので期待して待つべし。 



ンク 

P.B I 涼子ちゃんの素顔に迫れ 


日本の CM 界ナンパ— 1 の 
美少女といったら君は誰を思 
い浮かべるだろ5か?そ5、 
ほとんどの人の頭にはシヨ— 
トヵットのあの女の子が浮か 
ぶに違いない。それほど世間 
は広末涼子いろに染まってい 
るのだ。それにしても部屋に 
1 いてある等身大ポップが日 
万円以上の値がついていると 
は…、処理にこまるなあ。 

このヒロスエ人気を決定的 
にしたのは、やはり『ドコモ 
のポケベル j CM だろう。私 
めも、公園で空を見上げる涼 
子ちやんの虜になったひとり 
であつたりしますし…。 

そんな彼女のかわいさが大 
爆発の CM シリ—ズ最新作を 
キ J みはもラ観たかな? 

『駅弁編」と銘5たれたこの 

CM 、 お母さんと妹とで楽し 

い小旅行に出かけた涼子ちや 

んが、途中の駅でひとり下車 

し駅弁を買おラとしている間 
に電車が出発してしまい、た 
つたひとり駅に取り残されて 
しまう…。そこは涼子ちやん、 
すぐさま機転を利かせてお母 


さんのポケベルに「ツギノエ 
キデマッテ」とメッセ—ジを 
送り、親子3人無事再会でキ J 
るとい-つほのぼのタッチでミ 
とめている。 

当然この短い CM のなかに 
は、いつものょうに「クッ： 
〜、なにげない仕草だけでも 
クラクラ<るつス的な- 
I ラが満ち溢れているぞ。 

しかし、この CM に限つ I 
はメイキングビデオ(とう！ 
ん非売品だ)が作成されて— 
るのだ。 

この涼子ちやんの魅力がた 
つぶり詰まつたこのビデオ、 
フアンならノドから手が出る 
ほど欲しいものでしょう。 

そ•こ•で、今回はレア中 
のレアといえるであろ一つこの 
ビデオ、抽選で5名様に差し 

上げちやいます。 

応募方法は、八ガキに住所. 

氏名•年齢 • TEL • CM を 

観た感想•今号の感想を記入 
の 一つえ、ゲー メス ト 編集部 イ 
ンフオメ「涼子ちやんのレア 
アイテムくれあ(さぶつ)」係 
まで。奮って応募するのだ= 


6 月15日(日)午前9時 
「お〜い'取材にでかけつぞ」 
「ええつ^:勘弁してください 
よ、今日寝てないんすから。 
しかも5泊目だし…」 

「あ、そ-つじやあ俺行つて来 
るわ。あ〜あ、ピカチユウか 
わいいんだろラなあ…」 

「さあ出発しましよう HJ 


というわけで (?) 「第日回 
次世代ワ—ルドホビーフェ 
ア j へいつてきました。 

このフェアで多数目に付い 
たのは「ミニ四駆」と「ボケ 
ットモンスタ—」。次世代層 
(いわゆる口—テイ—ン)の 
ム—ブメントの最先端は、こ 
の 2 つが握つているといつて 
も過言ではないだろ-つ。この 


最近、深夜のラジオ番組が 
面白い。毎週火曜日の24:30 
」〜25:30、 T 巳 S ラジオで放 
送中の「ゲ—ムウォ—力— • 
:ネット」もお気に入りのひと 
つだったりするのだが、その 
コ新〇0.テ|マの発売が決定し 
たのでお伝えしよ-つ。 

」気になるタイトルは 「Le 
t,s Go D a n c i n 

吕」、歌い手はなんとパーソナ 
リティでもある横山智佐' ド 
y ノ •マッコウだ。智佐 
」さんに関しては、「ブラ 
|_|ックマジック M -6 BJ 
一のフェリスの頃からの 
フアン…つて、ちよつ 
とマニアックす^か。 
最近では「サクラ大戦」 

の真宮寺さくらがわか 


これが S とぃ IS のか… 
ホビ—フェアへいつて来たそ 


衝撃のテビユーだ 
ちさた ro - s ドノ •マソコウ 



















i 居獸部屋 

— II ，卿 .| 
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さたけまさあき空手家大阪府出身 
身長 185 cm 体重100 kg A 型 
日夜続く厳しいトレーニングの合間にカー 
ド ゲームに 励んでいる。ちやくちやくとデ 
ユエルの世界に仲間を引き込む日々 


お便り募集中!! 


㊣コーナーではラジオの FAX にまけないほどの熱いお便りを募集。 
宛先は新声社送)係。 
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暑さが本格的になつてきた。こ 
んな時期はつい冷たいものを食 
ベて体をこわしがち。そんな担 
当も試してみたい王子オススメ 
の健康法とは…？ 


y 
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1 © ip の中には運動不足で悩 
んでい KK たちち多いだろ5。 
そんなときはランニングや 


自転車などの S 素運動で20 
分以上動き続け、脂肪を燃焼 
させたいところだ。 

しかし、 3 日も続ければ筋 
肉に乳酸が溜まつて、だる気 
が襲い、歩くことさえ嫌にな 
つてしまう。 

まだ筋肉痛になるだけまし 
なほ5だ。 

運動不足だと心の中ではわ 
かつていても、はじめから体 
を動かすのがダルイ人のほう 
が大半ではないだろラか？ 

そんな人にかぎつて n — ラ 
やジュ—ス'スナック類をガ 
バガバロに入れたがる0 

もうこれでは悪循環極まり 
ない0 

外見だけではなく eg まで 
やられてしまうのだ。 

そうすると肌のツヤも悪く 


なり、シミ' ソバカス、ニキ 
ビが増え' 最後には五感まで 
が衰退してしまう。 

ち5こんな_になつてい 
る人やなりたくない人たちに 
告ける。 r まず、心のリフレ 
ッシュをしろ」と。 

心のリフレッシュにもさま 
ざまな i があり、ア□マテ 
ラビ—で気分の良い匂いを嗅 
いだり、新鮮な空気をすって 
みたりと、 i はいくらでも 
ある。 

その中でも' 私のオススメ 
は大自然の中の温泉地に行っ 
てもらうことだ。 

温泉に入ると体中の血行が 
良くなり' 新陳代謝が活発に 
なる。 

すると体中から汗が噴き出 
し、_も®吊になる0 

しばらくすると汗も止まり 
1欲がわいてくる。 

こうなればしめたものだ。 

消化の良いものや、健_ 
に注目してもらいたい。 

ここでは特に納豆プラス生 
玉子のコンビネ—ションを才 
ススメだ。 

納豆が体に良いのはご存じ 
だろうが' 唯 I 栄養的に足り 
ないのが玉子の黄身だそ5だ0 


強制ではないが' とりあえ 
ず温泉地に行ったら納豆を食 
してちら5た5。 

次に温泉の入り方を説明し 
たい。 

温泉は八ツキリ言ってサウ 
ナなど比べものにならな5=: 

ただザブンと入るのではな 
く'初めに肩までゆっくりと 
5 分ほど入り、^■を頭から 
かぶり、脱衣場でストレツチ。 
次に腰まで入り'10分間。再 
び冷水を s ひて脱衣場でひと 
休み。最後に露天があれば、 
外のを見ながら大きく深 
悪をして5::^一^まで入る。 

すると体中から滝の流れる 
忐つに汗が噴—す0 

これを 3 日間続けてもらい 
たい。里 n 


はとむぎ 

玄米 

緑茶 

プ I アル 

はぶ 

月見 

なんぱんキ J び 
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体験入学に参加してみよろ!！ 

7/19(土)*26( 土) 1 品誌〜 

8/3(日).6( 水) -17(日).20( 水) ，24(日)-27( 水) 
適性診断コーナー、体験授業（ゲーム、 CG 、 
音楽など)、校内見学、学科内容説明、就職 
状況脱明 （クリエ イターを目指す には！） 他 

体験入学参加ご希望の方は下記 
フリーダイヤルにてご予約下さい。 


JR 山手線•地下鉄東西線•西武 
新宿線「高田馬埸职」より徒歩3分。 


丨 情報処理科•ゲームクリエイティブ （3 年制）に 
1 ゲームアニメ声優が新しく新設！！ 

>ゲームクリエイティブ籲コンピュータグラフィックス 
•音楽マルチメディア•コミュニケーションデザイン 

籲システムエンジニア•プログラマ癱マルチメディアエンジニア癱情報 
ビジネス〈学生1人ひとりの適性と希望に応じたカリキュラムと就職指導〉 

■講師陣は、個性豊かな各分野のエキスバート。 

業界の第一線で活躍する現役のゲームデザイナーをはじめ、コンピュータの 
エキスパートが学生1人ひとりを親身に指導。少人数編成クラスです。 

鲁特別講師として、木村初（キム皇）•本山博敏他 

I 最新のシリコングラフィックス [02] をはじめ 
充実した設備環境が整っています。 

寓士通 FMV、NEC PC -9821、 Mac 、 旧 M などの実習機が学生1人に1台。 


白高田馬 y 


B^3 



溶かすぐらいの好奇心、 
持参してください。 


祝、 


※資料請求はフリーダイヤル又はハガキに住所•氏名•電話番号. 
学校名•学年を明記の上、資料請求券を貼付し、ご返送下さい。 


お問い合わせ、学校案内のご W 求(無料送付)は 

[なんでも相談ダイヤル] 


豳0120 -033-227 


月曜日〜金曜日 
9:00〜18:00 


学校法人豊捆学園 


東京コンピュータ専門学校|證盟 

亍161東京都新宿区下落合 1-1-8 Phone 03-3227-0202 SCIENCE 


ITUTEOF 

UTER 


早稲田通り 
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kh^sb 


ドライブでありながらもバトルが 
楽しめる。八ツグンでゴキゲンな 
バイクバトルで盛り上がれ!！ 


担当：キヤサ夫 

©SEGA 1997 



STORY 

長い宇宙開拓の時代 t 終馬にさしか 
かる頃 、人なは自ら进び釋住した樺な 
な怒星において秩序ある平和な生活£ 
築き上げてさた。 

满たされた生活に憤れさつた人なは 
やがて利激的なモノを自然に求めるよ 
ラになつてい<。 

それは宇宙最六の^^楽 j といラ形で 
実現された。ここ宇宙のはずれに位置 
する5つの怒星 K では> 今まさに全宇 
宙の注目を浴びる遇激なレースが始ま 
5づとしてい fc 

MOTOR RAID 

過激で热いバト〖レが今始まる。 





m 

ili 

曲 
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使用キヤラクターは全部で 
4人選択が可能。攻撃に有利 
なパワ—型、走りを重視した 
軽量型など、個性的な4人か 
ら選ぶことができる。 

パワ—タイプはパトルで負 
けづらいが、力—ブが曲が〇 
づらい…走り重視型は華麗な 
ライン取りがでキ J るが、パワ 
I 負けしてしまうなどの戦略 
面なども関係してくる。もち 
ろんスタンダ—ドキヤラもい 
るが、好みのキヤラを選択だ。 





未来派レ—スゲ—厶。必要 
以上のアップダウン n — ス、 
まさにジエットコ|スタ—を 
意識した体感八イスピードレ 
—スゲ—厶だ。 

レ—スに使用する乗り物は 
「バイク」だが、これがまた未 
来的。映画〃アキラ"に登場 
した金田仕様つぼいバイクを 

使ラことができるのだ。コ| 

スも初級から上級と全部で5 

つから選択が可能。 

モ—夕 I レイドはシミユレ 



中級 n — ス。 I 見だだのレ—ス 
物に見えるが…。 



八イスピ—ドで大ジヤンフ！こ 
んなのも大あり。 

I シヨン的ゲ—ム要素より攻 

擊システムの採用により、多 

人数(最高4人)でプレイす 

る楽しみがある。だから、は 

じめてプレイする初心者でも、 

スピ—ドの迫力とともに対戦 
感覚も味わえる爽快感あるプ 
レイができるワケだ。微妙な 
アクセルワ—クで二輪ドリフ 
卜もかませるし、それを利用 
したライン取り…。初級者か 
ら上級者まで幅広く楽しめる 
ぞ— 
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觭方 • 左右の敵に有効！ 


成器 • パンチ攻撃 i 



後方からの敵に効果的！ 


フルスロットルを素早く 
2 H 入れます 



バイクなのに夕—ボを積ん 
でいるモンスタ—力—。通常 
走行時アクセル全開で300 
km をマーク。しかし' アクセ 
ルを2回コンコンと噴き直す 
と夕—ボがかかり、 I 気に音 
速の世界 400 km へと跳ね上 
がる。 

夕—ボは基本的に使用回数 
無制限。しかし、夕—ボゲ— 
ジがあり、そのメ—夕—が M 
AX に溜まらないと次の夕— 

ボを使 - つことがでキ J ないのだ。 

だが、 I 般的には溜まつたら 

使う、溜まつたら使う…とい 

〇たものでいいだろ5。 

夕—ボを使つたテクニック 

を一つ紹介しておこ一つ。急力 

—ブを曲がる際、バイクを倒 


してドリフトをする。このと 
$アクセルを I つまく使つてや 
ると' 夕—ボがかかり、バイ 
クも倒れて曲がりやすいぞ。 



夕—ボ中は我が身しか見えませ 

ん。空気を裂いて突つ走れ一 



最高4人でプレイが可能。 
でも、3人でプレイしたとき、 
の空いている台が見応えあ 
り一そのモニタ—はなんと「ラ 



空いている筐体のモニタ—はラ 
V フカメラに。迫力満点だ。 


イブモニター」になっている 
のだ。だから、プレイヤーの 
レース風景をまた違った視点 
から観戦でキ J るのだ。 

忘年会、新年会、誕生日パ 
I テイのあとなど、 -X ンシヨ 
ンが高まつているときに超お 
薦め=是非ともブレイしてみ 
てくれ— 
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二 - rr 


0S 



I 雲 

面白さの一つになるバトル。 
八ンドル左側に付いている2 
つのボタン。これがパンチ(上) 
とキック(下)攻撃ボタンに 
なる。 

攻擊方法は全部で4つ…。 
•武器攻撃 
•パンチ攻擊 
•キック攻擊 
_武器を投げる 

となつている。操作も簡単 
で、武器で攻撃したときは武 
器を持つているときにパンチ 
ボタンを押す。キックで攻擊 
したいと$は、そのままキッ 
クボタンを押せばキャラは攻 
撃する。 

武器を投げるとい-つのは遠 
距離攻擊。武器を失ラことに 
なるが、前方にいるライバル 


醫 


を順位から引き摺り落とすこ 
とができ、自分の順位を上げ 
ることがでキ J るワケだ。操作 
も簡単で、武器ボタン(パン 
チボタン)を押し続ける。す 
ると、サイトが現れ、遠くの 
ライバルに向かって武器を投 
げられる。 

ライバルに攻撃されたり、 
武器を投げてしまラと素手の 
状態になってしま一つ。この武 
器があるとないとでは、攻撃 
するリーチの長さに大きく差 
が出る。 

でも大丈夫…。武器を失っ 
たらライバルに接触し、武器 
を奪い取ることが可能なのだ。 
これも忘れてはいかんぞ！ 
















































































ことによりタイムを増してい 
キ J 、 走行時間を増やしていく 
のだ。これで84時間を目指す 


フシンの下が路面と接触！こん 
な演出も夜だとよ<わかるね！ 

ライバルに抜かれたら…そ 
のときはタイムが減るぞ I 
コインを投入するタイミン 
グでコ—ス状況も変わって< 


—スが行われる 
インを入れれば 
まで走らせてく 
ない。1台1台 
いていくことと 
イントを通過す 


プレイヤ—はそこに参加す 
とい-つことになる。 

1人プレイのときはその形 
プレイが展開する。 

さて通信対戦になるとど I つ 
るのかをチェックすると、 
本的には一人プレイのシス 
厶と同じ。 I 斉にスタ—卜 
するわけではないので、1 
でも多人数でも途中参加の 
で展開される。 

変わる点は' 生 $• たドライ 
I のマシンが走つているこ 
。速いマシンもあれば遅い 
シンもあるだろ I つ。素直に 
を空けてはくれないかも！ 


も触れたが、ゲームの 
いつでもレースが行わ 
る。誰もプレイをして 
状態でもゲ—厶の中で 
CPU のマシンが走つ 
のだ。 
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H 本のスーパーマシンも登場！ 

mmoGT^i mmssAM 

全長： 4675mm 全幅：188011 im 全高：13001 nm 車両重量：1250 kg 総排気量： 2795cc 
エンジン形式： R 巳 26DETT 改最高出力： 600PS 以上/7000 「pm 



H 膝 )^ 






班物 


レースといったら、やっぱりこのメーカ^一! 

FERRARI F40 GTE 

全長： 4400刪全幅: 1980mm 全高：1100圓車両重置：1100 kg 総排気量： 3600 cc 
エンジン形式： F102V8a’92 度最高出力： 640PS 以上/7200 「pm 


■ ’ 靡 


レ—スシ—ンにこのメ—力 
—は欠かせないよね—そラ「フ 
エラ—リ」だ。 

今年のル.マンでは、プロ 
トタイプのマシンで参加した。 

ここにある 「F 40 J でもレ 
—スに参加していた。 

もともとレ—スカ—に近い 
形で作られているマシンなの 
で、形状に大きな変化は見ら 
れないが、24時間といろレ— 
スを戦い抜くために、中身は 
耐久性の高いものへ変更がさ 
れている。 

どれもこれもス—パ—マシ 
ンばかり—次回では残る OJ 台 
を紹介するぞ！ 


今年、日産は本腰を入れて 
ル•マンに挑戦してきた！ 
「 R 39 OJ というス—パ—マ 
シンでの参加であつたが' こ 
こ数年はこ-ついつたスぺシャ 
ルカ—ではなく'市販されて 
いる「スカイライン」のスぺ 
シャルカーでレ—スに参戦し 
ていた。 

そのマシンがこのゲ—厶に 
も登場する！ 

ル•マン用に限定生産され 
た経緯を持つこのマシン、い 
わゆるプロトカータイプのよ 
ラな戦闘力はないが' これも 
またル•マンの一つの顔だ。 
















しかし、二つのチームは恐竜達に襲われたらしく、 
連絡が途絶えてしま5。 

八モンド氏は、イアンとサラ及び調査チー厶を救 
ろため、救援チームを結成。 

プレイヤーはその一員となって、サイト巳への救 
援チーム集合ポイントへと向か5…… 


イアンとサラを発見！ 
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I 映画/ゲーム共に同じ設定 
I ゲームオリジナルのス f ^ーリー 
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早い人はも一っ映画を見てい 
るとは思-つが' 映画と同じ夕 
ィトルゆえに、スト I リーも 
同じなのではと思った方もい 
るはず！そのあたりのことに 
ついてスト—リ—の流れを見 
つつ確認していこう。 

左にあるのがそれ— 

映画の主人公たちが最悪な 
事態に陥ってしまったのを受 
けて行動するのがゲ—ムの才 
リジナルのスト—リ—である。 

映画を見ておくと、主人公 
たちの置かれている状況を把 
握で杏るのだ。 
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贈釋ぺ 

i ^ \ \ ジュラシック 

v ’ も パークで「毒 


はぎ恐竜 j と 
して有名にな 
つた肉食恐竜。 




嘯. 


3 っの病/よ 

角とエリ飾り 
が特徴の草食 
恐竜。性格は 
棵和である 0 


''之- X - > へ， ▼ 4 


气 よ 



ロストワール 
ド随一の残虎 
な肉食恐竜。 
潮ステージに 
§ 塚する。 


T h ^- 


峰 


ステ I ジ1がスタ I 卜 
目前に現れる恐竜を倒して 
行<わけだが' 右手にパワ— 
パ—が隠されているぞ I 



狙うのは、数体のヴエロキ 
ラブトル。どんどん近づくの 
で目標が大きくなるが' それ 
にあわせてサイトも赤くなる 
ので急いで狙いたいところ。 


失敗！3体の恐竜を倒すのはか 
なり大変！2人の協力が必要。 

これがまた早く赤くなるん 
だね一. 

失敗しやすいところだが、 
成功すると、この先、厳しい 


成功すると車は横転せすにク U 
アしてい <。ナイスフレイ！ 

ところを飛ばして先に進める 
のだ。 

失敗すると…それは次のぺ 
I ジを見てね！ 



功、それとち失敗? V ベント 
トラ V だ！ 

L リブラケプスを助けろ一」 
でたらすぐサイトを 




-1: 


するとスキンヘッドのおや 
じに呼ばれる。そこでまた主 
人公 0 J 人の情報が得られる。 

その話を聞いていると突然 
おやじが攻撃を受けた！ 

右を向くと、ディロフオサ 
ウルスがこつちを見ている！ 
頭を狙つて有利な展開へ— 


.i 


1着 


v も ^ 

1秦： 
0 



かわいいけど攻擊して<る。頭 
を打つと攻擊が止められる！ 


紫色の毒をくらわずに抜け 
たらイベントへ。 

ここのイベントは' トリケ 
ラトプスを助けること！ 


正面、斜め前方から来る恐 
竜を一体ずつしつかり倒して 
いくと、右から助けてくれを 
い*つ叫び声が聞こえる— 

人が襲われている！その恐 
竜を排除すると中から男で て 
ぎて主人公01人を探知する機 
器を渡される。 

その直後、その男は恐竜に 
捕まり、森の奥のほ一つへ！ 
急いで恐竜だけを狙って撃 
ち、救出せよ— 


ul «.< rv 4 J 8 



救出に成功すると' アイテ 
厶をもら|つことがで$るぞ！ 
それがこの写真だ。 


a 

0 




倉庫に近づくと' 横切って 
いく恐竜や、箱の後ろで人間 
に 91 いかかる恐竜がいるので 
これらをしつかり排除してい 
キ J ながらスト—リ—を進める。 

屋根の上から1体、飛び降 
りてくるのも覚ぇょ|っ。 

箱越しに出現する恐竜は、 
突然すぎて狙いにくいぞ。 


右の恐竜にヒット！その下の部 
分に隠されているのだ。 
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クルマの横を l 緒にパラサウ 
ロロフスやガリ///ムスが走る。 

この感覚って、海でボ—卜 
に乗っているときに、イルカ 
が回りを泳ぐのに似ている。 

ぞんなほのぼのしたシ—ン 
からステ—ジ〇一は始まる。 

車は草原へ出ていく。 

すると目前に巨大な恐竜が 
現れる。 

地球史上最長の首をちつマ 
メンチサウルスである。その 
マメンチがなんと通せんぼを 
して吉 た！ 


その後の攻撃がで吉た上で、 
より早く倒すために、サイト 
が出ていないときも頭を狙つ 
て打ち込んでいく。 

怖いのは連射しすぎて、サ 
イトが表示されたときに弾切 
UI _ 二 ^ J 


纏 


でわつ喰いつかれだ！ 2 P 測は 
連打！ 1 P 側はサイトを狙え！ 

れをおこすこと だ！ 

あとは気合でしよ一つ！ 
とにかくサイトが赤くなる前 
に消さないとね！ 



1ステ—ジのボスは、テイ 
タノサウルス•レツクス。出 
会つちやいけない恐竜つてい 
つたらコイツだ！ 


サ vh 表示！戦闘開始！とにか 
<擊つて攻擊を抑える一 

サイトで表示されていると 
ころをしつかり狙えばレック 
スの攻撃を抑えられる。まず 
はそれに集中すること。 




小さいからといつて油断はでき 
ない。数の多さもつ6いところ。 


狙えば動キ J を止められるので、 
実行し、楽にしていこ|つ。 


その後で大木の上のほ5を 
見上げるところがあるのだが、 
ここで注意してみると遠<に 




上のほ/つに小さ <ォレンジ色の 
ア V テムがある。覚えておこ/つ。 


小さなアイテムが見える。撃 
てるかな。 

恐竜が逃げ出したらボス— 



失敗するとかなり激しい攻 
擊にあ-つことになる。 


その始めは、ヴエロキラプ 
トルの猛攻1しかしここは U 
I ダ I を速攻で倒すことで切 



卜 1 J ケラトフスを救出できない 
と…。リ I ダ I を租え！ 


り抜けることができるぞ一 
その後人間が襲われるシ— 
ンに出会一つ。救出をするわけ 
だが、それが成功するとアイ 
テムを手に入れられるぞ！ 



1ステ—ジの後半のスター 
卜は、プロコンブソクナトス 
の攻撃を受ける。小さいので 
狙いにくいが、しつかり頭を 
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\ 地球史上最長 

\ (体長との比 

\ 率で）の首を 

\ ちつ草食恐竜 

% である。 





ダチョウによ 
く似た骨格を 
持ち、恐竜界 
の最速の足を 
持つ恐竜。 


/ 


m- 


こ5なるとィベントの失敗 
となり、その状況下で恐竜の 
攻擊を受ける！ 

これが成功していると見事 
に車は泥沼を飛び越える。 
今回の「ロストワ—ルド」 



が攻擊を！危険〜つ一 


はここまで。 

ついガンガン撃つてしま-つ 
ため、気がつかないことが多 
い。そこを落ちついて動くこ 
とでミスなく進みたい。 


おとなしいと思われたマメ 
ンチ、なんと攻擊をしてキ」た。 

頭から足で踏まれる一やば 
い—速攻で足の裏を擊て— 



表示されるサイトが打ち切 
れれば踏まれないのだが、け 
つこラあせるので油断はでき 
ないところ。 


足が！サイトを狙つて踏まれな 
いよ/つにせよ I 



シッボにサイトが！これはやば 
そ/つ！や、^つば*0 I •薩え I • 


ビシッと殴られた—大$さ 
が大吉さだけにかな〇の強さ 
で殴られた気がする一 
ふろ、 I 難去つたと思つた 
ら向こ一つのマメンチ、何かし 
てるぞ一げつ、ウ〇コ1 



りでか < ない? 

なんかしらんが、サイトが 
出るので、とにかく赤くなる 
前に消さな$や！ 

げつや ばい！ 



サイトが肛門のまわりに出る！ 
かわいそ/つだが仕方がない。 


肛門を刺激?することが成 
功するとウ〇 n は止まるらし 
い。でも失敗すると…。 



フロントガラスに一草食恐竜つ 
てい^のがよ —< わか *0 ましだ。 


「グシヤツ—」て感じでガラス 
に| 


前が見えないまま車を走ら 
せてしまい、車は泥沼にはま 
つた一動けな〜い！ 



失敗！前が見えないまま突き進 
んでしまい、泥沼にハフる…。 



あつ•ふな〜い！ n イツに踏まれ 
だら筆箱だつて壊れるぞ！ 


もし打ち切れなかつたら…。 
ドッシ—ン—卜踏まれ、車 
のガラスにひびが入る—すご 
く痛そ5なダメージー 

71 €|««<|*(| 
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グシヤ I でつかい足に踏まれる 
とこんなグラフイツクになる。 


それが終わると次は、シッ 
ポを振り出したぞ—やばい、 
シッポを狙わないと—大急ぎ 
でサイトを狙え— 

















多 0 
がだ 
との 
こな 
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パボ てみ 


パ—チヤストライカー01が 
発売されて I 力月ぐらいがた 
つが、も-つみんなプレイして 
くれただろうか? 

前作と比べると、かなり見 
た目が$れいになつていて入 
りやすいのだが、プレイ感覚 
はまつたく違うゲ—厶に仕上 
がつている。 

とくに、前作をプレイした 

ことがある人にとつては、か 

なりのギヤップに苦しむこと 

だろ-つ。 

よく言われるのが、パスが 

全然通らないということだ。 

確かに' 簡単にパスを出した 

だけでは簡単にボ—ルを取ら 

れてしまう。ではど I つしたら、 

パスをつなぐことがでキ J るの 

かを紹介してみよ一つと思-つ。 



ちまたでプレイを見ている 
と、ボ—ルを持ってドリブル 
をしようとすると' あつとい 
|つまに相手の0ド(ディフエ 
ンダ I )に囲まれてボールを 
取られてしま I つとい一つ状況が 
非常に多いのが目立つ。 

前回でも紹介したのだが、 
ドリブルだけでは、あまりボ 
I ルを運べなくなっているの 
で、ドリプルに頼るのはやめ 
たほ I つがいい。また、パスを 
出すと' すぐに相手の DF に 
パスカツトされてしまう。 

前回' 自分の横にパスを出 
すよ5にすれば比較的パスが 
通りやすくなるとい|つことを 
紹介したのだが、 DF に囲ま 
れてしまうと•八スも出せなく 
なつてしまい、それだけでは 
確実ではなく、結局バックパ 


ドリフルをすると、 


スしか通らないとい|つ状況が 
多くなる。 

そこで重要になつてくるの 
が「フェイント」なのだ。 

フェイントは、ただ単に相 
手のいない方向に方向転換す 
ればいいだけで、とりわけ難 
しいとい-つわけではない。 

難しいところと言えば、本 
当に囲まれたときに' どの方 
向にフェイントをかければい 
いのかとい|つことだ。当然方 
向転換した側に相手の選手が 
いた場合には、タツクルされ 
てボ—ルを取られてしま I つの 
で注意したい。 

うまく決まれば、011_を引 
き付けている分、味方にパス 
が通りやすくなるとい一つわけ 
だ。相手陣地では、 DF のマ 
—クが厳しいので、一つまく先 
読みをしながらフェイントを 
かける方向を把握しなければ 
ならない。 

うまく DF を振り切つたな 
らば、前線にスル—パスを出 
してあげれば得点の確率があ 
がるはずなので練習してみて 
ほしい。 


すぐ DF に囲まれてしま/つ。 



囲まれだら、 



I 回フェイントを入れて、 



1 

パスを出す. 
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パーチヤストライカ—0 J に 
なり、 PK 戦のシステムが少 
し変わり新しいシステムとな 
つた。 

まず、ゴ—ルキ—パ I の跳 
ぶ方向を決めなければならな 
いとい -5 ことと、必ず入ると 
い一つシユ I 卜が無くなつたこ 


PK 



とだ。また、蹴る側がボ—ル 
の高さを決めるのも' レバ— 
で高さを決めるのではなく、 
シユ—トゲージの強弱で決め 
るよ|つになつている。 

このシステムをわかつてい 
れば、 PK 戦が非常に楽にな 
るのだ。気づいている人もい 
ると思！つが、ゴ—ルを守ると 
き、シユ—トゲ—ジさえ注意 
して見ていれば、ボ—ルのく 
るコ|スをある程度見切るこ 
とがでさる。 

シュ—トコ—スは' 左の上 
中下、右の上中下、真ん中の 
7つの n — スしかない。よつ 
て、キ—パ—を動かす位罱も 


7力所になるが、シユ—トゲ 
—ジさえ注意して見ていれば、 
上か真ん中か下の3つのコ| 
スにしぼることがで$るわけ 
だ。これにより、キ—パ—を 
動かす位置は3力所の読み合 
いになるのでシユ—卜を止め 
る確率は非常に高くなる。 

また、真ん中のコ—スだけ 
は、高さに関係なくレバ—を 
ニユ—トラルに入れておけば 
とめることができる。 

これを知つている人と知ら 
ない人では、かなりの差がで 
るのでしつかり覚えよ|つ。 



CPU 戦もさることながら、 
対戦もやつている人も多いと 
思|つが、対戦におけるワンボ 
イントアドパイス的なものを 
紹介しよ|つ。 

•スロ—イン 

シヨ—トパスでスロ—イン 
を味方に渡したいと$に、必 
ず味方の近くに相手の選手が 
いるのだが、パスを受けた後、 
方向転換して相手の後方にド 
リブルすると、簡単に抜くこ 
とができる。これを利用して、 
サイドライン際のドリブルを 
使ラのが巷でははやつている。 



相手方向に迷わすド 1 J フル。 


逆に守る側がこの方法を使 
われた場合は、スロ—インで 
パスを受けた選手に近寄ろ*つ 
とレパ—を入力すると、絶対 
にボ—ルをとることはでキ J な 
い。このときには、レバ—を 
入力せずに、相手が突進して 
くるのを待っていれば勝手に 
シヨ—トタックルをしてくれ 
るので OK だ。 

この方法は、コ—ナーキッ 
クのときにも応用でき、シヨ 
I トコ|ナーで味方にパスし、 
方向転換して相手を I 人抜い 
てからセンタリングを上げる 
と高い確率でダイレクトシユ 
—卜につなげることがでキ J る。 

CPU 戦でも有効なので練 
習してみてほしい。 

• トラップからボ—ルを奪ラ 
ゴ—ルキックなどで高いボ 
I ルが上がったときには、必 
ずトラップの状況がやってく 
るが、このとキ J 自分が前にい 
るか後ろにいるかで大きく選 
択が変わってくる。自分が前 
にいるとさならばいいのだが、 
自分が相手よりも後ろにいる 
とキ J には、直接ボ—ルにさわ 
ることはでキ J ない。 

そこで、トラップした瞬間 
にボ—ルを奪お5とい a のだ。 

相手がトラップしたのを確 
認したらボ—ルの方向に選手 
を重ねるようにすれば、高い 
確率でボ—ルを奪5ことがで 
きる。このとき、あまり早め 
に選手を動かしてしまうと奪 
•5ことがでキ J なくなるので注 
意したい。多少の練習が必要 
だが、 CPU 戦などで練習し 
てみてほしい。 

•バックパスから 
なかなかパスが通らないこ 
のゲ—厶だが、バックパスだ 
けはス厶—ズに通すことがで 
さるはずだ。そこで、バック 
パスを使つた方法を紹介した 


センタ—ラインよりも相手 
陣地でボ—ルを支配している 
とき、前や横にはパスが通し 
にくいので、 I 度バックパス 
を出す。後ろの味方にパスが 
通つたらダイレクトパスを口 
ングパスボタンを使い再度前 
線にボ—ルを送ると、チヤン 
スを作りやすい。 




ダイレクトで大き < 前に！ 


バックパスを出したときに、 
レパ—をあらかじめ攻める方 
向に入れていけばダイレクト 
パスを出したときに FW (フ 
ォワ—ド)が走りこんでくれ 
るので、さらに有効だ。 

絶対決まるとは言わないが、 
有効な戦法として覚えておい 
てくれれば幸いだ。 
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やりすぎると方向感覚がマヒして 
逆走してしまう。 




すり抜けに成功！でもタイムボー 
ナスが追いつかないのね〜ん。 


魏 comBOHFcMS 
薄加中 i 


前回からの続き、ビギナ 
一の ためのビギナーステ 
ージ攻略（後半）を紹介。 

担当：スー 

協力： AM 3研ソフトウェアセクション 


片岡宏之 コーチ 
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タイムボ—ナスに向かつてジ 
ヤンプする。 

ここからまた八—フパイプ 
に入るのだが、この八—フパ 
イプの上空にもタイムポ—ナ 


前回はコカ. n — ラ看板が 
並んでいる左力—ブの、階段 
状になつているコ|ス最上段 
のジャンプ台までクリアし 
た。今回は長距離八—フパイ 
プからゴ—ルまでをイツキに 
攻略するぞ=: 


k 觀 


さて八—フパイプをどのよ 
うに駆け抜けるか？ただ走り 
抜ければ速いことは速いのだ 
が、それでは Top SKA 
TER の魅力をむざむざ捨て 
ているよ5なものだ。 

前回の攻略通り、タイムボ 
I ナスをすべてゲットできて 
いるならば、この時点ではか 
なりのリミットタイムが残つ 
ているはずだ。この時間を利 
用して連続でトリックをキメ 
てみてほしい。 

八—フパイプの上空には夕 
イムポ—ナスが浮いているの 
で、基本的にはリミツトタイ 
ムの□スにはならないのでぜ 
ひチヤレンジしてほし5。し 



スが2つ浮いている。これも 
シッカリゲットしておこう。 
タイムボーナスは卜 U ック中 
ならば' こちらに寄つて<る 
性質があるので' 飛び出す位 
置はおおよそで構わない。 

そしてまた連続ジャンプ台 
群に突入する。まず最初の2 
連ジャンプ台は n — スアウト 
しないよう' 進入角度に注意 
してトリックをキメれば' な 
んの問題もなくクリアでき 
る。ここからが少し厄介で' 
すべてのタイムポ—ナスをゲ 
ットするには' ジャンプ台と 
進入角度が限定される。ポー 
ド操作に慣れていないと、ツ 
ラいかちしれな5。 

まず右側に配置されている 
ジャンプ台から、左寄りの n 
—スでタイムボーナスに向か 
つてトリックをキメる。並木 
の植え込みをかすめ、 n — ス 
の左側に着地したら' すでに 
目の前まで迫つているジャン 
プ台からトリックをキメる。 


かしやりすぎるとたまに方向 
感覚が狂つてしまい、逆走し 
てしまう八メになるので程々 

八—フパイプを抜けると、 
木の植え込みが並んでいる' 
連続ジャンプ台地帯に突入す 
る。ここはタイムボ—ナスを 
取るにもそれなりのテクを必 
要とするので、ムリに取ろう 
として' 転倒してしまいタイ 
ムを□スしな5ために' あえ 
て無視しても構わない。； 

まずは八—フパイプを抜け 
てすぐに右側に配置されてい 
るジャンプ台に向かう。ここ 
から並木の間に浮いている夕 
イムボ I ナスを狙うのだが、 
このタイムボ—ナスを無事に 
取るのが' 非常に難しい。並 
木を抜けるとすぐ目の前にジ 
ャンプ台が迫つている。ここ 
は坂の上に浮かぶタイムボー 
ナス目がけて素直にジャンプ 
しよう。 でそこから □1 ル+ 
スライド入力で思いつきり右 
に力—ブする。すると目の前 
にまたジャンプ台が飛び込ん 
でくるので' その先に浮かぶ 

















このタイムボーナスはジャンプすると取れないよ。 


M 置 JPt 



そのままトリックをキメて正面の 
ジャンプ台へ。 



こっちのジャンプ台に移って、 このライン取りでトリックをキメ 向こうにジャンプ台の大群が見え 連続ジャンプ台地帯のはじまり 

たら、 る。 だ！ 



着地してすぐ、このラインで看板 う〜んバッチリ。ここからがホン タイムボーナスをゲットしつつ、 まずは最初のジャンプ台を右寄り 

目指して、 パンだ!！ 眼下のジャンプ台へ。 のライン取りで飛び、 








TAKE OFF !! 目指すは目の前 
ルニのジャンプ台だ！ 




_ 备 霊 


看板に着地！ここでジャンプ入力 
をして、 


JUMP !! タイムボーナスちキッチ 
リゲット!！ 


らをすべてゲットするには本 
当に微妙なライン取りと I そ 
れを可能にするボ—ドコント 
□ I ルが必要になつてくるの 
で、こればかりは熟練度を要 
する。ただし、一つ目の+ 3 
s e C のタイムポーナスはジ 
ャンプせずともゲットできる 
ので、確実に取りたい。 

そしてビギナー n — ス最大 
の見せ場、 n 力 • n— ラ看板 
を含む一大 COOL COM 
B ◦ステ—ジに突入する。 

ダ—卜 n — スを抜けて、ま 
ず最初のジャンプ台を空中に 
浮かんでいるタイムボーナス 
に向かつてクリアする。その 
まま眼下に見えるジャンプムロ 
に着地。そのラインを維持し 
たまま、コカ. n — ラ看板に 
向けてトリックをキメる 。 n 
力 • n — ラ看板に着地した 
ら、いつもトリツクをキメる 
要領でジャンプ入力をする 
と、看板から華麗に飛び立つ 
て' 目の前のジャンプ台目指 



連続ジャンプ台地帯をクリ 


アすると、路面に起伏がある 
短いダ—トコ|スに移る。こ 
のポイントにはタイムポ—ナ 
スが 3 つも浮いている。これ 


トリックをキメてる最中、正 
面に見えるジャンプ台の前に 
着地したら' すぐさま左 □1 
ル+スライド入力で、ジャン 
プ台の上を右寄りに登つて5 
き' そのままの n — スでトリ 


して I 直線に向かつていき' 
そのままトリックを叩き出 
す。最後に、着地した直後手 
前に見える手すりにフロント 
入力で飛び乗り' そのまま滑 
つて最後のタイムボ—ナスを 
ゲツトする。すると目の前に 



着地後、タイミングをみてフロ 
ント入力でジャンプ！ 



手すりに乗つてそのままタイム 
ボーナスをゲット！ 


next 

stage 


次回からはビギナ—のため 
のエキスパ—卜 n — スの攻略 
に入る。 

それにしても八イスコアの 
集まりがとても悪い。このま 
まだと「君こそゲ—メスト」 
の n — ナーでも取り扱っても 
らえそうもないので 、 Top 
SKATER の n — ナーで独 
自の集計を考えているところ 
だ。それと前号で予告した' 
セガさん協力による Top 
SKATER |大イベントを 
実施予定なので、そちらのほ 
うもお楽しみに M それでは H 




























97 年度版とい 5 ことは、巨 
人に移籍した清原選手' 日本 
八厶に移籍した落合選手とい 
つたデ—夕も完璧である。 

すでに 97 年のベナントレ— 
スは始まつているので、調子 
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夢の対決！調子のほ〇はとい/つ 
と…あ、あら—っ一 

のいい選手、 悪い選手が出て 
いるから、そのあたりもスバ 
イスとして味つけしながらプ 
レイをするともっと面白くな 
るはず！ 



本物のプロ野球選手の実名 
を使ってゲ—ムがで吉るセガ 
の3 DCG ゲ—厶「ダイナマ 
イトべ—スボ—ル」の97年度 
版が登場！ 

前回のシステムを踏襲しつ 
つ、さらに面白く、そしてさ 
め細かい操作でより熱いゲ— 
厶を味わ I つ ことができるよ 一つ 
になつた。 

ビジュアル面では、よりア 


クシヨンがはつきり、そして 
派手になつていることが見ど 
ころ一 

操作面では、投手のデ—夕 
が追加されたことにより(各 
投手ごとに球種、パワ—を表 
示)より細かい配球とスタミ 
ナを考えて投げることがで$ 
るよ-つになつた。 

また各選手の調子も、上が 
り調子なのかスランプなのか 
ということも、ゲー厶が始ま 
る前にチェックでさるように 
なつた。これで打順を変える 
なんてこともできるぞ I 



この対戦もまだ見てみだい！日 
本シ U — ズでは…。 

選手の調子も変わるのだか 
ら今までのよ〇にチー厶力だ 
けでは勝ちを呼び込めない 
ぞ一しっかり選手の調子を把 
握し、勝つための才—ダ I を 
作り上げないとね—いい監督 
になれそ I つ一 


バウトの折れるシーンーなぜか 
審判が逃げてる一 
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プロならではの迫力もしつ 
かり演出として取り入れられ 
ている。フアインプレイや、 
クロスプレイでそのシ—ンが 
見られるぞ— 



UU — フカ—でフウンドへ—と 
な 1 0にお姉さんが— 

そのシ—ンは、デモ画面で 
も確認で$る。 

その一つが右べージの下に 
ある連続写真だ。 

な、なんとバットが折れる 
シーン—なせか知らないが、 
予知して逃げる審判が笑える。 
別角度からのシ I ンも ある。 



ゲ—厶を展開する球場は3 :なお球団は全部で12球団あ 
つある。1つは天井が開く夕 •• るのだが、セ、パといラリ— 
イプ、1つはド—厶球場、そ •• グを考えずに試合がで吉るし、 
して残る一つは芝、土のグラ•さらには同じ球団同士でも試 
:合ができるのだ。 


気合の入つた審判のアクション。 
アッフで見る一 

クロスプレイで一番盛り上 
がるのがホ—厶での格闘— 
大リ—グもビックリという 
シ I ンがそこで行われる—こ 
れもデモ画面で見られるぞ一 


アクションは何も派手なも 
のばかりではない。 

12球団全部あるのだからそ 
の選手数も八ンパではない。 

そのたくさんいる選手たち 
の「クセ」もしつかり再現さ 
れているところに注目してほ 
しい。細かいところではある 
が、野球フアンならこうい5 
ところ、見逃さな いよね！ 
子供の頃、よく「クセ」を 
覚えたつけ！よくわかるのは 
やつぱ〇イチロ—かな。 



ホ—ムでのク□スフレ V 時の1 
nf >。 「かかつてこい—」 

前作もそ|つだつたけど、こ 
のゲ—厶、人間対人間の対戦 
が熱いんだよね— 

今作の登場により、より細 
かい設定を考えながら(ちよ 
つとした監督業)ゲ—厶メイ 
クがでぎそ-つ— 

勝運を意図的に引き込むこ 
ともで$そ - つ— 



キャツチャ—とのバトルで勝つ。 
「やつだね一」つ感じですか? 




























ストリートファイター EX plus or 

好評販売中/5,800円 

〈コンビニ専用〉 


llEiSiStaB 




疼哪 




ゲーム買ろなら、コンビニだ。 


m m 


FamilyMart I 


ストリートファイター EX plus ぴガイドブック 

好評発売中/本体価格 800円 

基本コマンドから実践攻略を、ステップアップ形式で解説。 

見やすさ抜群のコマンド解説も充実にの一冊で友達に差をつけよう！ 
B 5 判 *96 ページ特典/メモリーカード用特製ステッカー 


氤 B 




上 K 4 チェーンのほか、 

四国スパーでもお求めになれます。 


PerfecTV ! チヤンネル215 

デジキューブチャンネルで最新ゲーム特集を 

ON AIR ! 


•卜表示《格はすべて(税別)となります， 


※デジキューブのあるコンビニエンス•ストアでお求めください。 


7_クおよび“ Play Station" 式会社ソニー•コンビュータエンタテインメントの®«です c 


送料大幅値下げ！ ^ 


お近くに上記のコンビニエンスストアがない 
お客様には、通信販売でお届けします。 

お申し込み•お問い合わせは通話料無料のフリーフォンで。 

w-0070-80-7080 平日•土*13:00〜21:00 

PHS からはつながりませんのでご注意ください〇)日 IS •祝日10:00~18:00 


#16歲未満の方は、親権者の確認が必要です。•代金は商品と引き換えにお支払し、ください。（銀行振込、クレジットカードなどによるお支払 t 、は行っておりません。） 
•商品価格、手数料ともに消費税が別途必要です。♦商品に関してはご注文後2〜3日でお届けいたします。（地域によっては2〜3日お待ちいただく事がござい 
ます。配送日時の指定はご遠慮下さい。）參お届けする商品がお申込内容と異なったり、汚損、破損があった場合は、お取り替えいたします。返品の場合は、 
未開封に限り、商品到着後7日以内の返品が可能です。お客様のご都合による返送の場合は運送手数料をご負担いただきますのでご了承ください。返品の 
際は必ず事前に0070 -80-7080 へお電話をいただいた上、東京都品川区八潮 3-2-38 佐川急便（株）城南店気付大井 SRC 内株式会社デジキューブ商品 
センター宛へご返送ください。 株式会社デジキューブ東京都渋谷区恵比寿 1-20-18 三富ビル新館 03-3444-5700 (代) 





























M 園 Hl jTElig 

t この 3 D アクションがたまらない！ 


©ラストゴ□シクス ( tz ガ） 

❿ マー ウル•ス ー K - ヒーロー ズ(カ ココ：^ 
©夕ーヒースタリ 7 t ：/ (ァスキー）ほか 


今、話題 
|のメーカーを:^ 


ioay^l* 


©SHIROW MASAMUNE/KODANSYA LTD . 

©Sony Computer Entertainment Inc./KODANSYA LTD . 


❿ス H (-ロポット大戦 F / ❿神聖伝彡ガシ_卜/❿速攻生徒会(仮) 


















バンデット苫小牧駅前店 


北海道苫小牧市木場町1一10—13 〇 (0144) 35-5757 


厂 

GAME 

| HhSCO 闩 E | 

NAME 

備考 

1 

パトルサーキット 
(イェロービースト） 

15.333,200 

GAR 

A しし 

2 

ストリートフアイ ター 1 
(ショーン） 

2,962.100 

R . HFS.N 

A しし 

3 

リアルパウト 
餓狼伝説スペシャル 

1,139.200 

霸我亜怒 SIN 

ALL ギース有 
EX アンディ 

4 

リアルバウト 
餓狼伝説スペシャル 

1,112,000 

霸我亜怒 SIN 

A ししギース有 
クラウザー 

5 

ヴァンパイアセイヴァー 
(フェリシア） 

994.400 

KID 

A しし 

6 

ヴァンパイアセイヴァー 
(リリス） 

656,100 

し O.N 

AI_L 

7 

鈇挙3 
(クマ） 

4 , 24"453 

B し S 

A しし 

3本先取 

8 

鉄挙3 

(フアラン） 

B^roas 

MK 3 

ALL 

3本先取 

通 

m 

•ゲームはパンデット思い出イベント NO. 丨は 2 年前の®屋宅配便 In 
北海通で当店にキヤサ夫、がっちん、 SHO と竹ちゃん一座が来てくれ 
たこと C •うれしかった • • •。君も参加貢で特製はちまきもらったよね。 
今年の夏もやっぱり北海遒だよね。 お土産頼む ZEN 


AM パークタカラ島北広島店 

北海道北広島市中央3 — 6-1 S (011) 372-5750 


n 

GAME 

I H-SCORE I 

NAME 

懶考 

) 

鉄拳3 

ぼ册 

007 

吉光 ALL 

2 

ストリートファイター1 . 

1,824,300 

タムタム兄ちやん 
お元気ですか7 

KEN 5人巨 

理惡 

3 

X-MEN vs 

ストリートファイ ター 

1,479,000 

よしのやぎゆラい 
吉野屋牛并 

ウルヴァリン. 

ガンビット ALL 

4 

リアルバウト 
餓狼伝説スペシャル 

1,470.000 

MN 巳 

JOE 東 

A しし 

5 

ストリートファイター 

EX 

1.269.900 

電胞師団 AUU 

春麗 A しし 

6 

アルカノイドリターンズ 

581,700 

POP 

50面まで 

7 

レイストー厶 

14.414,800 

MJC-ATS 

点効率自己ベスト 

8面闩 G — 1 

8 

パズルボブル3 

153,045,130 

NAO 

ALL 

通 

信 

m 

•し〇も来てくれてありがとうございます。7月からお店がちょっと狭 
くなりますが、隹体塯台の為ですので、おゆるしを〜 

またアンケートに答えてくださった方々、みなさまの声をどんどん取 
り入れて楽しい店づくりを行っていきます。 


ピーズ S キューズ 

北海道札幌市真駒内本町 6-1-1 a (011) 584—4060 


GAME 


1 

ヴァンバイアセイヴァ- 
(モリガン） 

1,089.000 

ラマーズ 法でスクフット 
AP し 

ALL 

2 

ヴァンパイアセイヴァー 
(フェリシア） 

1.124.100 

プー太郎丨号 
KSK 

ALI _ 

3 

ヴァンパイアセイヴァー 
(モリガン) 

1. 019.800 

KSK 

A しし 

4 

ヴァンパイアセイヴァー 
(サ功ッチ） 

931,600 

彼氏大薄集中 II パチス 
RAY 口大好きな人 

ALI _ 

5 

ソルデイパイト 
(カシュオン） 

1,516.100 

MG ガンダムのプ划 
見:# 6 ^NK 

ラス Tta まで 

6 

ネオ•ボンパーマン 

286,500 

K 闩 L - パイキン 

ALL 

ノー ミス 

7 

ネオ•ボンパーマン 

272.000 

K 闩 L _ パイキン 

ALL 

ノー ミス 

8 

マジカルドロップ m 

3. 919.548 

1時間くらい遊べた 

M.S 

ひたすらモード 
最大連鎖18運人 

通 

信 

m 

•セイヴァーが好評です。廉後に出て<る八イノ t 一なビシヤモンは（八 
ンニヤと呼ばれている）一体何なのでしょまだいろいろと秘密があ 
りそろです。あと折角の新作です。使い憤れた旧キヤラもいいけど新キ 
ヤラをやり込んでみてはどうでしょう*?(とくに後藤 A) FEI 


タイトーイン725 

岩手県盛岡市高松 2-3-18 S (019) B 68- B 93 E 


VME | H 卜 SCORE | NAME | 调考 


1 

パトルガレ、；/^ 

11.326.130 

JEC 

S ヤモト 

1 CALL 残1 

2 

パトルガレ:^ 

10.332,300 

NAS 

ゴールデンパット 

3 

パ-フ I クト tfu ヤード 

237,400 

Bug 

R - I 1 

4 

ヴィマナ 

6,004 .780 

栗京の相川君見てるが? 

千* 

連付 

460% 

5 

ダートダッシュ 

8,41”51 

コアラのマー抑餅 

K . Matsu 

レッドライトニンク 

MT 

6 

スト リー トファイ ター 

EX Plus 

3.366.100 

ECH だ 

夏13乱“華”のれん 

聚鬼末クリア3本制 
( tcAKB ) 


リアルバウト 
餓狼伝説スペシャル 

1,497,700 

T.K 

ジ ヨーノー ミス 

SSSX 9 

T 1 

ストリートファイター IX 

2,059,100 

臥ヤス 

リュウ 

1 CAL し 

通 

.二 

攔 

•ゲームがないのでスコア送れるか心配してたんですけどど〇やら大丈 
夫なようです。最近まであった店内洪水被*もおさまりましたので安; U 
して御来店ください。 

P . S . G ダライアスは1枚でいいです。 店»れか 


狙うそ 


スコアを出して 
ゲーメストに名前を載せよう 




6月日日現在 


ファンタジーゾーン夢らんど 

北海道旭川市大町1条3 丁目オークビル2 F 〇 (0166) 53-5332 


厂 

GAME 

I HI-SCORE | 

NAME 

網 

1 

パトルガレツガ 
(ガイン） 

16.904 .720 

2 度と金败ゃ_ 

A しし 
日連付 

2 

パトルガレツガ 
(チツタ） 

13. 196.160 

ドーベルマン毒殺事件 

A しし 
巳連付 

3 

パトルガレツガ 
(3 号機） 

4.536.710 

チッタちゃああん 
ァイテム落としトド 

7 面中ボス 
巳連付 

4 

刪 0S88 跡 かル 
( タン . フート） 

1,800.300 

さすらし胡芦 

A し L 

18-0-2 

5 

ヴァンパイアセイヴァー 
(フェリシア） 

1,429.100 

フェリシアマニア狂 

A しし 

6 

ブァンパイアセイヴァー 
モン） 

745.600 

ZZZ 

A しし 

CX6 EXX6 

7 

ヴァンパイアセイヴァー 
(ガロン） 

554.400 

AKT-# 

A しし 

0 

ヴァンパイアセイヴァ- 
(デミトリ） _ 

544.700 

AKT-# 

ALL 

通 

し 

搁 

• 


ゲーセン 



麵 a 

詳しくは193ページです！ 


ZEST 


北海道札幌市西区西野2条2 丁目 a (011) 663-5457 


GAME 

I HI-SCORE I 

NAME 

酵 

1 

ヴァンパイアセイヴァー 

( Q - bee ) 

811.100 

QQQ 

A し L 

2 

ヴァンパイアセイヴァー 
(モリガン） 

808.500 

BOY 

AI_L 

3 

ヴァンパイアセイヴァー 
( Tlrh ' JX } 

766.500 

XES 

ALL 

4 

パトルサーキット 
(エイリアノグ J -ン） 

16.217,900 

AHO 殺陸呈人森 
の要性(師範代） 

ALL 

5 

WJj 7 ) 

r 53 H 0 

ZST 

A し L 

6 

溫ュゥ） 

1*5 B "16 

水無月五月 

AU _ 

7 

鉄拳3 
(恩間仁） 

2, 13"0 I 

ZST 

A しし 

8 

紫炎® 

14,445 .280 

? 

13-7 
連付 

通 

... 

欄 

♦もうすぐ夏休みって事は、猛瞿の中、店の前のチャリンコ(推定 40 台） 

を整理しなきゃならないってことであり、汗だくになって店に戻っても 
クーラーがないから、蒸し靨し、中で®かなければならないのは必然であ 
り、死ぬかもしれない、っていうか死ぬ0合掌0 


レジヤーパレス 

北海道札幌市白石区本郷通り8 丁目南3—15 〇 (011) 862-6906 


n 

GAME 

IH 卜 SCORE I 

NAME 

倔考 

1 

鉄拳 3 

r 85 w 02 

卍党会貝 

3 シミツ使用 

ALL 

2 

パ h / W - キット 

5.056,700 

+ソの男 

エイリアングリ 
_ン使用*?面 

3 

ソルディ八イド 

1,065.500 

MOT 

ヴオーク使用 

6面 

4 

ブレイカーズ 

17,503,800 

AMS 

シュウ使用 

1 CALL 

5 

ストリートファイター 

EX Dlus 

e , 010,500 

YOU 

ガルダ使用 

1 CALL 

6 

フリッキー 

4.227,630 

杉本 

闩 -7? 

7 

エグゼドエグゼス 

10.000.000 

HE 

32面で達成 

8 

ギャプラス 

10.000 ,000 +a 

TSU 

649面で達成 

通 

m 

參初めまして丨レジヤーパレスです。遇去の全国ースコアラーの協力に 
よ0、八イレベルなお店を目裸としていますので、遊びに来てください 0 
また、レゲーのリクエストも受付けしています。 

パレス店は、地下鉄南郷 7 丁目駅から徒歩 5 分丨 by —担当君 


ゲーム • キング 


北海道苫小牧市大成町 1-2-2 セブンビル1 F n (0144) 75-7177 


n 

GAME 

I HI-SCORE | 

NAME 

網 

1 

ヴァンパイアセイヴァー 
(フェリシァ） 

1.353.400 

MIA 

1 c 

A しし 

2 

ヴァンパイアせイヴァー 
(リリス） 

1.126.800 

NSA 

1 C 

A しし 

3 

ヴァンパイアセイヴァ_ 
(ジェ^) 

868.600 

S . 小山 

1 c 

A しし 

4 

ヴァンパイアセイヴァー 
(ガロン） 

035.700 

MAX 

1 c 

A しし 

5 

外リートファイター謹 
(ショーン） 

3.359.000 

R . HFS.N 

ALL 0 RX 2 I 

SAFXI 4 

B 

スド J - トファイター面 
(ケン） 

3,210.500 

NSA 

1 c 

A しし 

7 

パト ルサー キット 
( g ンク S グリーン） 

42.295 .600 

D . MSM.X 

1 CALL 

2 人協カスコア 

8 

パトルサーキット 
(イエロー S グリーン） 

26.824 .900 

HIRSM.X 

1 CALL 

2 人協カスコア 

if 

參ヴァンパイアセイヴァー好評稼働中丨スコアラー好調です。 

スコア更新大歓迎です。レデイーススコア初 No 丨出ました(鑒)〇 

信 

m 

VF3 なぜか対戦熱い、キングサービス設定にてみなさんをお待ちし 

ています。もちろん全台 50 円。来てね 0 

by 店畏 


AM パークテクノ琴似店 


北海道札幌市西区琴似2条3 _1 —6 S (011) 643-9494 


n 

GAME 

I HI-SCORE I 

NAME 

I 網 

1 

鉄拳3 

r 23~86 

H.O 

1 coinAL し 

3シミツ使用 

2 

鉄拳3 

3*17*58 

MK 3 

1 coinA しし 
フアラン使用 

3 

鉄拳3 

in 

MAY 

1 coinALL 

U ン使用 

4 

鉄拳35 

Ull 

01 Z 

1 coinA しし 
ポー』レ使用 

5 

ヴァンパイ Ttz イヴァ- 

526.000 

8 りてパクるから 
か零リ零パ零ク ••• 

1 coinALL 

ビクトル使用 

6 

ヴァンパイ Ttz イヴァ- 

587.000 

ダイパザール大帝王 

1 coinALL 

ガロン使用 

7 

ヴァンパイアセイヴァー 

631.000 

見よ II 東方は赤く燃え 
ている。虹いマスタ- 

1 coinALL 

デミト U 使用 

8 

ビ W 卜-ナメントゴルフ 

-17 

のげ 

1 coinALL 

フジセ▽コース 

.逆 

• 5 月丨日にリニューアル 0 口 en したテクノ琴似店です。 

当店では、 6 月 15 日にヴァンパイアセイヴァーの大会をします。 

多分みなさんが知った時には終わっていると思いますが、その他にも 
いろいろなイベントを考えてますので、ご来店ください。店畏野口 

1 


186 







疆 5 耆八イス 37 n ! S ' 


八イスコアもガンバッテ出してください。キヤラの人気も好みの分か 
れるところですが、フエリシア、モリガンが多いようです。次回はどの 
キャラが上位に上がってくるのでしよラ。里休みも遊びに来てね。 


ァミー 


東京都板橋区赤塚新町 1 一 22 — 4 〇 (03) 3977—0202 


r 

GAME 

H 卜 SCORE | 

NAME 

泚考 

- 

ヴァンパイアセイヴァー 
(リリス） 

1.166.700 

きんたサソ U 弱しい 
ザ: 11 問•題•外 II 

ALL 

2 

ヴァンパイアセイヴァー 
(フェリシア） 

844.300 

Z-? 

ALL 

3 

ヴァンパイアセイヴァー 
(ザ N レ） 

748.300 

ネコえ t>A/ 

水«の字校はキライ H 

A しし 

4 

鉄拳 3 
(ジュリア） 

2'07"70 

ジャミラ 

ソパ出前しまっせ一 

ノー ▽ル 

5 

鉄拳 3 

(ガンジャック） 

2*35.96 

プーたろろ 
テルスター最高 

ノーマル 

6 

中国龍 I 

36.670 

Z-? 

どこで終つ放 
忘れちやいました 

7 

ソルデイパイド 
(ヴォーク） 

1.898.100 

Z-? 

8-1 

8 

ソルデイパイド 
(カシュオン） 

2.133,400 

大江戸ファイター 
秀月 

2-1 

通 

し 

m 

•E —カンジでセイヴァー盛り上がってます。そんなワケで、だいちゃ 
んは負けまくってます。全然勝てません。ブルーです。 

んでもってプリクラやってくれた女の子は、当店のスンパラシー男子 
従策員（店畏も）の持ち帰りが出来ます。え、いらね一7 


セイタイトーステラ 


埼玉県川越市新富町 1 一 10— 9 a (0492) 24-7593 


■ 

GAME 

I H 卜 SCORE I 

NAME 

调考 

1 

ストリート: 77 イタ-1 

8,912,700 

DDG —满明 

リュウ 

ALL 

2 

スト 1 J 一トファイター1 

2,826.500 

NAT 

ケン 
ラス TtU 

3 

ストリ -K77 イタ-1 

8.490,100 

巳 DE 

ダッドリー 

A しし 

4 

ストリート: 77 イタ- ■ 

E. 373.800 

オロオロ 

TACO 閏いてね〜 

オロ 

ラスボス 

5 

ヴァンパイア八ンター 

3.213,100 

DDG - T.S 

モ 1 J ガン 

A しし 

6 

リアルパウト 
餓狼伝説スペシャル 

1.649. 800 

松尾勇気 

テリー 

ALL 

7 


80,230,800 

DDG -. 

スタ-プ分ナ 

まるるん 

A しし 

8 

レイストー厶 

24,851，400 

KIM 

R - GRAY 2 

ALL 

通 

擱 

•いよいよセイヴァー入荷 11 今、対戦が熱いです。そんなわけで、八イ 
スコアはまだでていませんが、次回あたりからは八イスコアも出せると 
思います。鉄拳 3 も入荷が決定し、ますます八イスコアが充実しそうで 

す。 


担当 

山田 • 溝水® 


ワンコイン A 館 


秋田県秋田氏手形山畸町 8 —〗 7 0 (0188) 31-5451 


r 

GAME 

I HI - SCO 闩 E 1 

NAME 

滿考 

1 

ヴァンパイアセイヴァー 
(フェリシア） 

790,800 

“アイスガイフエチ” 

NHK 

A しし 

8 

ヴァンパイアセイヴァー 
(加ン） 

549.600 

“穴ぅめ” NHK 

ALL 

3 

グ J レーヴオンファイト 
(天神撟 x 2 ) 

663.800 

“移転騒ぎ” NHK 

A しし 

4 

ソルデイパイド 
(ヴォーグ)連付 

1,731,500 

••ゼロヨンチヤンぶ” 
NHK 

2-1 

5 

tXtX 7 
(ダンディー J ) 

15.610 .200 

■•猫の森” NHK 

A しし 

6 

: bdX 7 

(ボリタンク Z ) 

12,097 .900 

••猫出没注慂” NHK 

A しし 

7 

侍魂天草降瞄 
(蕭月•修羅） 

6,46"65 

flu 

ALL 

8 



移転騒ぎのためへボい 
です。 


通 

攔 

•ゲームセンターワンコインはワンコイン A 館（アミューズメント）と 
巳館（ビリヤード〉に分離いたしました 0 移転作萊中はみなさまに御迷 
惑をおかけしましたが、無車新店舗で®業でぎるはこびとなりました。 


これからも変わらぬ卸愛顧をお願いいたします0 

by ⑦ 


GAME 

| HI-SCORE | 

NAME 


1 

怒首領蜂 

CTYPE - C ) 

425,487,120 

□B し一 
ZKB-NAI 

2周 ALL 残0 
ショット強化 

2 

ねらってチユー 

871.170 

カンストさせて〜 

ZAC-Ristar 

A しし 

3 

モンスターレア 

995.410 

ZAC-Ristar 


4 

m 3 

46 H 6 

RIK - 

てんちよ一 SKO 

ALL ㉚ 付 

5 

鉄拳3 
(吉光） 


• Z . 

ALL 齡 

6 

アクウギャレット 

10.880,110 

ラーメンよく^^人 

KBT - KYf ^ j 疏） 

义ーミス A しし 

t \ 

スターフォース 

1000,00 a 0+« 

DBL - ZKB - 
NAI お遊びです 

7腼齡 

8 

ぶよぶ^通 

883.686 

えすび一でいの人® 
クリアしただけ ••• 

@712郝 
MAX 15 li 


參 DBL — ZK 日一 NAI 氏、 ZAC—Ristar 氏ご来店ありがとうござ| 


いました。 



by ： 常連一囘 

Ml 

•街近、スコアのほうが充実してきました0この調子で八イスコアを出 


してください0 



by ： 店畏 SKO 


アミューズメントスクェアアルファ 

東京都板橋区中台 1 -36-2 1 F 〇 (03) 5398 - 3503 


GAME HI-SCORE NAME 渦考 

1 

ヴァンパイアセイヴァー 
(モリガン） 

1.040,000 

IOLOVE 虹野 

A しし Px 1 

2 

ストリートファイター厘 
(ケン） 

8.979.200 

スタ外ン No 139番 

ギル落ち PX 7 
S.AI 

3 

ストリートファイター夏 
(ダッドリー） 

2,003.900 

スタジャン No 139番 

ALL Px 8 
A-AI 

4 

ストリート:77イター雇 
(ショーン） 

2,明3,200 

スタ外ン No 139番 

ALLPX 8 

S.AI 

5 

スト 1 J - トファイター雇 
(リュウ） 

2.814.900 

スタジャン No 139番 

ALL Px 7 
S.A 1 

6 

ストリートファイター重 
(アレ;^ス） 

2.653.400 

スタ外ン N 0139番 

ALL Px 6 
S.AI 

7 

ストリートファイター麗 
(ヤン） 

8. 840,400 

M 、 しし LOVE 

ALL Px 8 
S-AD 

6 

鉄拳3 
(クマ） 

2,32"32 

OK.SONLYO 

ALL 

盞 _ 阁 

參みなさま初めまして、この店の常連の〗39です。 

最近 セイヴァーと 鉄拳 3の対戦が熱いけどその分 VF 3の対戦がさみ 
しい感じです。我こそは 丨 と営ろ方は 是非 お店にご来店くださいませ。 
常連一囘心よりおまちしております。 (139) 

ゲームセンターニュートン 

東京都板橋区志村 3—24 — 3 高橋ビル IF a (03) 3558-9766 

GAME HI-SCORE I NAME 

網 

1 

レイストー厶 

22.917.100 

かるかん<ん、後は 
まかせた 。 EZN 

A しし 

R-GRAY 2 

2 

蒼穹紅蓮隊 

19.119 .340 

TMZ-AIZ 

ALL 

1 号機 

3 

パーチヤファイター3 

2,01"71 

TMZ-AKI 

A しし 

9 エフリー 

4 

パー^ファイター3 

2*004 

でしりい 

ALL 

オン 

5 

パーチヤファイター3 

2^41 "95 

でし〇い 

A しし 
カゲ 

6 

パーチヤファイター3 

「30"15 

獄門党ラウ 

ALL 

ウルフ 

7 

アルカノイト*^ーンズ 

170.140 

ぬるくてス7ン 

ST 15 

8 

マネーアイドル 
エクスチェンジヤー 

レ^/レ24 

夢々 


通 

* 

m 

• 7 月27日ヴァンパイアセイヴァー大会あります。自信のある方、来て 
ください0当店では VF 3、 鉄拳3、スト3の大会は定期的に行ってい 
ます。日付、時間等は TEL で確認してください 〇 ちなみに VF 3大会 
は3 on 3で盛り上がってますよ1 


GAME 

| HI-SCORE | 

NAME 

備考 

1 

ヴァンパイアセイヴァー 
(フェリシア) 

844.200 

Y.H 

lc / M _ し 

2 

ヴァンパイアセイヴァー 
(モリガン) 

777,000 

Y.H 

1 CA しし 

3 

ヴァンパイアセイヴァー 
(ジェダ） 

753,800 

Y.H 

IcA しし 

4 

ヴァンパイアセイヴァー 
(パレ;/50 

405,800 

A.M 

5面まで 
女性専用 擱 

5 

鉄拳3 

(シャオユウ） 

2'54"66 

KOF 

1 CALL 

6 

鉄拳3 
ル） 

3曹68 

Y.H 

1 CA しし 

7 

鉄拳3 
(吉光） 

以4"48 

ikOT . 美琴 

IcAL し 

8 

パトルサーキット 
(エイリアングリーン） 

3,005.500 

N.S 

IcA しし 

通 

じ 

m 

•この号がでる頃には、2階の 笛 体が新しくなっていると思いますので 
みんなで遊びに来てください。 

by < g ) 吉田です。 

サターンステーションバグ 

福島県双葉郡大熊町下野上字大野 439 s (0 E 40) 32-6195 

GAME 

I HI-SCORE 

NAME 

|谲考 

1 

(タン•フ-り H 

1.458. 800 

ッ ^ の友人 

1 =] イン A しし 
大熊店 

2 

パトルサーキット 
(イェロービースト） 

9,367,200 

QtT 

1コイン ALL 
大熊店 

3 

パト ルサー キット 
(ピンクオーストリッチ） 

2.762,200 

O 巳 ATA 

4 人同時プレイ 

1コイン A しし 
大熊店 

4 

パトルサーキット 
(キャプテンシルパー) 

2,407,800 

KIYOTSUNA 

4人同時プレイ 

1コイン ALL 
大熊店 

5 

パトルサーキット 
(サイパープルー） 

2,807,000 

ICHIKAWA 

4人同時プレイ 

1コイン ALL 
大熊店 

V 

パトルサーキット 
(ェイリアングリーン） 

3,080,700 

KATSUHISA 

4人同時プレイ 

1コイン A しし 
大熊店 

7 

U 7 WWS 1 I 酿咖ル 
(マイ） 

1,627,000 

レッドシヨ0— 

1コイン ALL 
船引店ネオジオ 

8 

仰ルパ純8跡ペシ切レ 
(タン•フ -JH 

1,448,300 

MAS A . ヘッジホ 
ックの友人 

1 □ イン ALL 

浪江店ネオジオ 

通 

信 

欄 

•ネオ • ジオプラザバグが 船 引店がオープンして早2力月がたとラとし 
ていますが、困つたもんで対戦 格闊 マニアがほとんどこないのでとても 
悲しくなりました。カツブルはお客としてはいいのですが、私としては 
もっとマニアのお容に来てほしいのです。 by © 


ベアランド前橋 

群馬県前橋市千代田町 4-13-6 s (0 E 7) 232-5555 


GAME 

| HI-SCORE 

NAME 

備考 

1ヴァンパイァセイヴァー 

902.100 

O . T デ 5 卜 1 」使用 

IcA しし 
ターボ 

〇ストリートファイター 

d EX Dlus 

2,403,500 

T . T ゴゥキ使用 

1 CA しし 

〇ストリートファイター 

d EX Dlus 

2.344.900 

T . T 殺*のリュウ 

IcALL 

. リアルバウト 
q 接狼伝说スペシャル 

1.737.700 

O . T テリー使用 

1 CALL 
SSSX 16 

5スド7ァイタ-1 

2,900,400 

O . T ショーン使用 

IcAL し 

6パト ルサー キット 

4.263.500 

T.T O.TMM 

プルー、キャプテン 

lcAU _ 

7鈇挙3 

r 1673 

HIA ポール 使用 

IcA しし 

8 /3 U ： 财 SUN 

747,361 

MMM 

1 CALL 
田中流 

•お盆も朝から営業しています。遊びに来てね。 

$ パーチャ3、自信のある人、強い人、対戦まってます。来てね1 
_ X — MENVS 〜も入荷してると思います。 

P . S . スコアラー铒集してます。 by 安田.たけちゃん 


r 

GAME 

I HI-SCORE I 

NAME 


1 

パトルガレツガ 

10,750,040 

YAP 

ミヤモト 

1 coinA しし 

2 

怒首領蜂 

43.469,480 

小笠原ペンギン 

IN 南極 

A •レーザー強化 
2-2 

3 

怒苜領烽 

39.780.690 

わば 

B •ショット強化 
8-8 

4 

怒首領峰 

73,298,470 

千葉 

C •ショット強化 

8-3 

5 

刀ン X 

280.650 

ヤス 

赤木キャプテン 

2 — 4まで 

6 

究極戦隊 
ダダンダーン 

507,050 

KAY 

アン 

1 coinA しし 

7 

ストリ-卜:77イタ-屋 

2,706,100 

ST 愛してるぜ II 
大 スターの K . 1 

ケン神期挙使用 

1 coinALL 

8 

リアルバウト 
餓狼伝説スペシャル 

1.344. 800 

SOS 

EX アンディ 

1 coinALL 

通 

攔 

•a 喚されて来ました店興巳じ r です。パトルガレッガ入荷丨市内のシ 
ューターの方、来てください。あらゆるサボートをします。毎遇木皤日 
はレディース DAY 丨女性の方の来店お待ちしています0 
ときメモマシーンも入荷丨ときメモカーテンあるかも…。 


パル 

宮城県仙台市育葉区三条町 12—14 


〇 (022) 273-4431 


1 

ストリート 77 イター ■ 

(ユン） 

3.565.600 


A しし 

2 

ストリートファイター1 
(ケン） 

8,854.300 

2回戦敗退しん太 

ALL 

3 

ストリートフアイター1 
(ダッドリー） 

8.293,500 

YAKUMO 

A し L 

4 

ストリートファイター I 
(アレンクス） 

1.947,800 

河北新報の若きエース 

AKI 

A しし 

5 

ストリートファイター1 

(エ l / t ) 

1,787,500 

店長はスロッタ ー C 
なりました AKI 

ALL 

6 

パーチャファイター3 
(シュン） 

2145 

和泉 

A しし 

7 

7?イタ-;^！ナマ仆 
_ 

873,150 

T •巳(早く帰ってこ L 、 
by カラオケ部员 

A し LPX 8 
牛なし 

B 

R-TYPE 

783,90 

⑽リトグラフ購入- 
FEMC —和岽 

8周目5面 

通 

信 

欄 

•パ;レのいいとこ①1プレイ S ) 円®ゲームの音がよく閜こえる。③新作 
年5本ぐらいなので、浮気せずにやりこめる。問理はやるゲームがある 
かといラことですが、持ち込みで問題解決！遇去の実績として FHD 、 
R — TYPE (共に T •曰氏より）がある。 


ウィッシュボーン 

宮城県塩釜市花立町 22—53 » (022) 367-3051 


1 

1 施 ㈣ 赚咖ル 
祕ンカ 

1,576,200 

よつちゃん 

1コイン ALL 
ノー S スギース® 

2 

ストリートファイター匿 
(ヤン） 

3,085,500 

馬壩 

1コイン 

A しし 

3 

ヴァンパイァセイヴァー 
(フェリシァ） 

1. 652.100 

誠 

1コイン 

ALL 

4 

ヴァンパイアセイヴァー 
(モリがノ） 

1,066.500 

TAKUMA 

1コイン 

A しし 

5 

ヴァンパイアセイヴァー 
(リリス） 

915,000 

城 

1コイン 

A しし 

6 

ヴァンパイァセイヴァー 
W ロン） 

764.900 

し/^う 

1コイン 

ALL 

7 

ヴァンパイアセイヴァー 
(デミ W ) 

708.400 

YAT 

1コイン 

ALL 

0 

ヴァンパイアセイヴァー 
(キュービー） 

702,600 

梁師範 

1コイン 

A しし 


•ヴァンパイアセイヴァーの出足は好調です。人51も上々です。 


ニューパンナッブ 

千葉県柏市旭町 1_3_14 s (0471) 43 —昍 29 


ブレイランド • ドリーム 

福島県いわき市常磐湯本町天王畸 1 一 130 〇 (0246) 43-7222 


AG スクェア盛岡店 

岩手県盛岡市盛岡駅前通り 7 — W s (019) 651-6231 


: 


187 






AM ランドケンタゴン 

東京都新宿区百人町1一 10- 7—番街ビル1 F a (03) 53 B 6-24 B 0 



GAME - | 

[ hi-scqre | 

NAME 

谰考 

1 

ライデンファイターズ 
(ジャッジス t !7) 

56,341,890 

DAB.S 

锨 4® き 

2 

ソルディパイド 
(カシュオン） 

2.418.600 

KAZUO 


3 

パトルサーキット 
(イエロービースト） 

42.467.000 

SnRun-y 


4 

パトルサーキット 
(サィパープルー) 

26.904,300 

SnRun-y 

;議き 

5 

鉄拳3 
(吉光） 

1.09”90 

マンズ 

ALL 

6 

鉄拳3 

(• J ン•シャオュウ〉 

1.44”53 

糊 T 

漁恭ギ 

7 

D 7 ルバ 1 >88 i あル 
(治-栗} 

1.734.300 

T 巳 A —トクリン 

A しし 

8 





通 

信 

m 

♦去る5月10日、 OPEN 2周年を記念して、ビデオゲームフリープレ 
イ大会が開かれました。多致の御来店に店 M —同、誠に感謝しておりま 
す。さて、お次は鉄拳3、3 on 3大会を企画中 H 6月£8日開催予定な 
ので、もう終わつてるでしよう。 


AM ファクトリータイムマシン 

東京都塱島区南大塚 3-44-11 フサカビル B 1 F 〇 (03) 5951 —6024 


r 

GAME 

Ihi-score 

NAME 

網 

1 

ヴァンパイアセイヴァ- 

1.114.300 

「モリガンの僕」 

Yuu 

モリガン ALL 
デミト 1 」なし 

2 

ヴァンパイアセイヴァ- 

973, 100 

WNX 

沙.レイレイ 

ALL 

3 

鉄拳3 

l ‘05”58 

TMS 3- 
EGOU ン 

ポール使用 
ALL 

4 

U.S NAVY 

1.988. 140 

TMS 2 -NUM 

F-IB ALL 

Px 3シンクロ 

5 

怒首領蜂 

255.780.600 

ZKB-JAC 

TYPE-C 

8 -B 

6 

ソルデイ八イト 
(カシュオン） 

2.575.500 

TMS-EGQ 

P -3 ボスまで 

2 位エキスパート 

7 

パト ルサー キット 

E . 467.800 

へッポコ T.O 

7面 

シルパー使用 

8 

マジカルド□ップ III 

40.875 .574 

K.D 

ひたすらモード 
フツウ MAX 36 

通 

し 

攔 

參祝丨グラディウス外伝発売丨いや〜次はアーケードだと思ってたんで 
すけど PS とは丨 GOBRA でもグラディウス出して欲しいなあ 7 コナ 
ミさん丨当店のホームページ見てくれたかな 7 URL は 

htto ： // owed . aix . or . Jp / 〜 aldnd — ku / です。 


ゲーセン 



_ 獅 a 

詳しくは193ページです！ 


1 C サービス千歳船橋店 S 経堂店 

東京都世田谷区船橋1 -14-2 S (03) 3426—8528 


r 

GAME 

IH 卜 SCORE | NAME 

1 

鉄拳3 

4. 16"61 

猪谷英一郎 

フアラン A しし 

2 

ストリートファィタ- ■ 

8.699,700 

阿部尋宜描とその下俣 
帯みちあぎ 

コン A しし 

舶撟店 

3 

ストリートファイター画 

1,997.400 

コー 八ィ 

オロ A しし 

経堂店 

4 

戦球 

489.530 

A.O 

豌前判定し V 70 

98点 経堂店 

5 

ゲーム天国 

6.337,040 

やっぱり館林 

1 -nac 

プーべラ5面マデ 
連忖 （ JG 橋店 

6 

究極タイガー1 

10,175,260 

R.H 

1 P 保 ALL 
連付 舶橋店 

7 

エイリアン 

VS. プレデター 

4,647.400 

べん 

ウォーリア ALL 
纖店 

8 

雷爾 DX 

5.424.530 

桑名 * 之 

初級 コース ALL 
連 付 経堂店 

通 

し 

擱 

參お容様ノートを一新しました。今度はイラストも描けます。ノート好 
きのあなた！卸来店お待ちしております。（最新のネタはアニメ • 庠優 
関係が多いです。楔型ネタというのもあります。ゲームネタは•••あ 
れ？） 


アミューズメントセンターブリッジ ゲームインナミキ明大前 


東京都国立市霣士見台 1 一 16—8セクションビル1 F (0425) 76 -3362 


東京都世田谷区松原2 — 27—14 » (03) 5300—5747 


' GAME 1 HI-SCORE 

NAME 

網 

1 

パトルサーキット 

16.157.200 

EMO 

ALL 

イェロービースト 

2 

リアルパウト 
菝狽伝説スペシャル 

1.621.400 

Bob 

A しし 
ジョー東 

3 

ストリートファイター置 

3,540,000 

Bob 

A しし 
ケン 

4 

メタルスラング 

1,590,400 

HIK 

A しし 

5 

ストリートファイター 

EX Plus 

2.405 .400 

IOT 

ALL 
ベガ使用 

6 

タィムクデシス 

ll . B 5”05 

NAKOTO 


7 

電車で GOI 

202.0 cm 

XYZ ? 

東海道本線 

8 

ヴァンパィァ tz ィヴァ- 

658,200 

H-K 

シ •ェダ 

A しし 

通 

m 

• Bob 君、いつもありがとラ。ヴァンパイアセイヴァーでもすごいス 
コアをだしてください。 最近 スコア申請が少なくなっています。すべて 
のゲームで八イスコア、タイムアタック 募集 中です。店黡までお気経に1 

三百院帝 

GAME DEL • RAY 南口店 

東京都保谷市ひばりが丘1 一4一3外山ビル1 • 2 F a (0424) 24-4622 


GAME 

I HI-SCORE NAME 调考 

1 

ストリ ー S 7? イター EXdIus 
(サ伽 Kr ) 

1.170.000 

141 

ALL 

2 

ストリ-卜7?イタ- EXDlus 
(サ侧 W 

1,414,700 

アルファ 

ALL 

3 

外 1 J - S 7? イタ- EXdus 
(チ : iMH 

2,235,700 

LAN 

ALL 

4 

(7|^■ル） 

3, 10"26 

ちょ L ぬ 

ALL 

5 

鈇拳3 

(シャオユウ） 

3* 50" 18 

uo ぶ 

ALL 

6 

ヴァンパイァセイヴァー 
(デミド」） 

569,000 

TPCIIP 

A しし 

7 

ヴァンパイアセイヴァー 
(キューピ ー) 

520.100 

システムモニ太 

A しし 

8 

ヴァンパイアセイヴァー 
(モリガン） 

504.000 

デフラグ次郎 

A しし 

通 

信 

m 

•ただいま当店ではヴァンパイアセイヴァーの対教が熱いです。外では 
毎日雨が降っていますが、これが載る頃には初夏を迎えている時期です 
ね、今年の要はどんなゲームが出るのでしようか7今から楽しみです。 

by J 


1 C サービス 泊江店 

東京都狛江市東和泉3—18—20 s (03) 5497—6971 


1 

鉄拳3 

1.47”15 

TT 闩 

ポール 

A しし 


鉄拳3 

3.30”86 

M*SP 

シャオユウ 

ALL 

3 

外リートファイタ- ■ 

1.975,100 

AXL 

イプキ 

A しし 

4 

ゼビウス 3 D/G 

639.640 

K.Y 

3面 

5 

侍魂斬紅郎無双剣 

875.000 

emu 

服部半思 

ALL 

6 

ときめきメモリアル 
対戦ばずるだま 

1，720,700 

丹下卍血按 

滴川望 

A しし 

7 

ときめきメモリアル 
対戦ばずるだま 

1.483.200 

丹下卍血按 

早乙女優美 
ALL 

8 

ときめきメモリアル 
対戦ばずるだま 

1.442,700 

丹下.卍血桜 

如月未緒 

ALL 

通 

信 

櫊 

•先日行なわれた emu 氏の100人 組 もの結果は、4勝7敗でした 。 emu 
氏ありがとラございました。 

セイヴァー楽しいですね。ガロンがリー*で、オルパスがマ）ンちゃ 
んだったらもっとや0込むのに。 by 丹下 卍血 桜 

GAME IN WHATS 

東京都東村山市栄町 2 — 22 — 21 南ビル 2 FS 曰 IF s (0423) 91—0095 


GAME 

HI-SCORE 

NAME 

網 


ヴァンパイアせイヴァー 

960.700 

PAN 

ガロン 

A しし 

2 

ヴァンパイアセイヴァー 

927.500 

SRU 

フエりシア 

A しし 

3 

ヴァンパイアセイヴァー 

822.000 

RQZ 

モリガン 

ALL 

4 

ヴァンパイアセイヴァー 

804.100 

ROZ 

ス 

A しし 

5 

ヴァンパイアせイヴァー 

786.000 

KAW 

オルパス 

AU _ 

6 

ヴァンパイアセイヴァー 

757.500 

ROZ 

デミトリ 

ALL 

7 

ヴァンパイアセイヴァー 

748.300 

KAW 

キュービー 

A しし 

8 

ヴァンパイアセイヴァー 

706,800 

PAN 

パレッタ 

ALL 


參現時点では、鈇挙3、ヴァンパイアセイヴァーが断トツのトップです j 
とくに、鉄挙3の対戰が久々に復活し、毎夜、熱し诹いを繰り広げてお 
ります0これから夏休みに入ることですし、通征するなら、是非、当店 
へお越しください。年中無休、ビデオ機オール50円です。 


GAME 

I HI-SCORE I 

NAME 

1 

ストリートファイター麗 
(ケン） 

2,738.300 

NST - まさやん 

ALL 神鼸拳 

2 

鉄拳3 
(吉光) 

1. 12”76 

K.N 

A しし 

3 

鈇挙3 

( C ) 

2. 10”48 

TAE 

A しし 

4 

鈇挙3 

公ュリァ） 

2.55”91 

TAE 

ALL 

5 

鈇挙3 

(ファラン） 

2.35”41 

HWO 


6 

鈇挙3 % 

(シャオユウ） 


K.S 

ALL 

7 

プラスァルファ 

6,202.400 

NST - I こっき〜 

4-7 

8 

リア JWW 卜88伝 S スぺ分ル 
(ダ.力） 

1,587,200 

犬 

ALL ストレ-卜 
ギース有 

通 

信 

攔 

•八ーチヤファイター3が50円3本先取になりました。対戦が好きな方 
は、明大前にお越しくださし V 鉄拳3、ヴァンパイアセイヴァーもバリ 
パリ対戰稼®中です。 



硬^ 

制^ Kl + r 私？ _はう农ス耐網^: 
盘■佩〇 ㈣ WSt ) P >? 


アミューズメントブラザ • タイム艦 

東京都聖島区脚込2—12 — 9駒込 a 士八イツ 1 F » (03) 3910-1777 


n 

GAME 

HI-SCORE | 

NAME 


1 

スヵッドレース 

2.06”51 

KMQ 

(初級•ドライ） 

タイムアタック 

2 

スカツドレース 

1，48”47 

MSQ 

(初級•ナイト） 

タイムアタック 

3 

スカツドレース 

2•獅 

D.H 

(中級） 

タイ厶アタック 

4 

スカツドレース 

2'29"02 

KMS 

(上級） 

タイ厶アタック 

5 

マ効ルドロップ 111 

46.723,874 

T.D 

(ひたすらモード） 

41連•超人 

6 

マジカルドロップ ra 

4,470,648 

T.D 

(すと一りーモード） 

ALL . 24連 

7 

対戦とっかえたま 

2.953.500 

OGP —鈴木 

R * H 山口使用 

8面まで.14連 

B 

/3 y ：/3 y：SUN 

258.678 

W 12 

ALL (むずい） 


•スカツドレースツインとマジカルドロツブ in のスコアは、かなり八イ 
レベル。スカツド…は双型。マジカル…は丨人のスコアが抜けている0 
スコアラーのみなさん頑張って。当店から全国ースコアが出ることを祈 
つて。®摩で GO あります。以外と穴堪かも。 dy T-E 


ゲームパーク江 古田店 

東京都練馬区栄町4 - 7西村ビル2 F a (03) 3991 —6025 


GAME 

HI-SCORE I 

NAME 

網 1 

1 

(モス キー ト） 

17,557,700 

「夢+努力=現実 J 
だよね1 SVX 

gLL 残5ボ4 
©x 7氷なし 

2 

19 XX 

(ライトニンク） 

19.166 .500 

取0あえず申請 
RCA-NST 

会、 LL 残5ポ5 
© X 7 

3 

怒首領蜂 
( A タイプ） 

213.049.770 

素人シューター 
MSA 

1-6 U - ザー 

4 

怒首領蜂 
( C タイプ） 

881.810.920 

G « F 店異 

2-6 U - ザー 

如き 

5 

対戦とっかえだま 

3.414.800 

遠征中 _ 

鈴木美鈴© 

ラス面レッド 
八イ ヒール 山 口 

6 

対戦とっかえだま 

3.177.900 

山形人 Y . 0 

ラス面死亡シン 

25連鍋 

7 

/ y ^/3 y；SUN 
(やさしし订 

811.880 

3面は失敗 _、 

OGP — みの 

A しし 

B 

19 XX 

(震當） 

13.663 .600 

SVX 

ALL 残 x 2 
ポ XI 残 

通 

欄 

參八イスコアラー求む丨今回よりシステムの変更で、より多くのスコア 
ラーに申講して頂かないとピンチ丨まってます丨 OLD ではパブルボプ 
ル、大两界杓が入荷丨 GPN は81冊目に突入丨西武池袋線南口下車線路 
沿い（右方向）徒歩1分です。今回は告知の巻。 EB 


188 








疆 3 蓍八イスコア!! S 、. 


ゲームセンターエフワン 

神奈川県秦野市今川町1 一7明王ビル1 F 〇 (0463) 84-5114 


^ イカー2、動きがチヨーリアルで本物みたいダヨ〇あとブライズマシン 
p にチヨーカワイー EVA グッズとかカナリすごいアレとか入っててチヨ 
一ご機嫌ダヨ〇みんな来てネ〇 (元ネタ知つてる 7) 


した。相変わらず鉄拳 
イヴ： p —、鉄拳3の大 
店ご来店くださし k 


対戦台で6台入荷しま 
F 3、 ヴアンパイアセ 
で、 是非、みなさん一 



218,030,140 

SPREAM.KCL 

1.056,700 

V し □ 

16’ 10"08 

野田名人会 

CGZ 

12.960 .300 

Y.S 

1.454,880 

W . G .0 

58.770,860 

0^んやはうんこ 

24,035,499 

レイヴ 

9,999,999 

623 


1 

鉄拳3 

1-51"33 

ACC 

ポール 

A しし 

2 

鉄拳3 

2.28”51 

W.A 

3シ5ツ 

ALL 

3 

鉄拳3 

2*55*16 

LED 

フアラン 

ALL 

4 

鉄拳3 

3. 16”43 

JUNI かりん 

シャオユウ 

ALL 

5 

ヴァンパイァセイヴァー 

466,000 

CPD 

モリガン 

ALL 

6 

ヴァンパイァセイヴァー 

462,000 

ABC 

ジェダ 

ALL 

7 

ヴァンパイァセイヴァ- 

451，000 

XYZ 

デミトリ 

ALL 

8 

ストリートファイター1 

3,772,500 

AMD 

ユン 

A しし 


參相変わらず鉄拳3の人 m はすごいです。ヴァンパイアセイヴァーも入 
P 荷時よりみなさんプレイしてくれてます。今後も、いろいろと大会等企 
ja 画してますので、みなさん是非御来店ください 0 


ストリートファイター里 
" ストリートファイター 

EX Dlus 

" ストリートファイター 

_ EX plus 

パトルサーキツト 


♦ときメモユア八一卜入荷しました。今後は世界征照ロボ全国茜及委異 
1会の ZOH 氏の*見を聞きメモラーのプレイを見ていこうと思います。 

|トップスケーター岐阜店にありますがこのスコアはかなり高レベルと申 
」しております©氏丨初級. 445169 .ASH 


ーン ALL 
C タイプ 



•当店では、鉄幸3のタイムアタックや、ヴァンパイアセイヴァーの対 
劈戦が盛んに行われています。 
m チヤレンジしてみませんか7 


も5すぐ、 G タラ7 KOF は、まだ*? MSHvsSF は7 
スコアラーのみなさん、ガンパつてください。 


® いをもとめてる人はぜひ来てくれ H これがのる頃には KOF 97 が出てる 
p といいな一。 G ダライアスが入ってるといいな一。あっ II ネオジオ新作 
旧作含め大漁入荷中•丨ゲーム50円 • 担当まつつう 


MR 師匠 

KAZ 8 

MAC 

NOY 

KIK 

INA 

たむら 

金星天国 M.H 


1.689.300 

H.K 

282.750 

DDT 

1'50"30 

MEY 

1.29”03 

HAY 

908,400 

386 

177,460 

K.T 

9.358,900 

K-T 

2,390,500 

H.K 


ゲームセンターだいお5 Pia testa 

岐阜県岐阜市宇佐南3 — 7 — 5 S (058) 274-3295 山梨県甲府市小河原町571—1 S (0552) 43—7967 


」 


_ レ 碰〜し 

聊懈 C 

| H -90- 


織赠しか排 
职マヨ？ 


ゲームブルース ア5 ユー ズメント J 岐阜店 

岐阜県大垣市高屋町1 一43— 1第ービル1 F » (0584) 82-6196 岐阜県岐阜市北一色 2-1-29 s (058) 247-7980 


ハ GAME IhI-SGORE I NAME - I 


I HI-SCORE | NAME 


GAME OFF いろは店 

静岡県浜松市高丘東1一1 一3 〇 (053) 439-4536 


邡名腹探 


汲鞠 S ? 後. 


フアンタジアン大垣店 

岐阜県大垣市築捨町3—121 s (0584) 89—6390 



ゲームブラザニューヨーク大船店 


神奈川県鎌倉市大船 1-22-26 大船会館2 F s (0467) 44-0027 



GAME 

| H 卜 SCORE | 

NAME 

備考 

1 

ソルディパイド 
(カシュオン） 

2,873.000 

STG —福助 

2 — 5 

E 

ソルディパイド 
(ヴォーク） 

2.793.700 

STG — 福助 

2-5 

3 

怒首領蜂 
r タィプ。） 

158,353.960 

穴ウメスペシ^ル 

2 — 4 

ショット強化 

■i 

パ-^ャストラィカ-2 

(細差 HB +8 

并澄驪造 

アルゼンチン 

ALL 

5 

電車で GOI 
(京浜東北線） 

193,9 km 

S.F 

A しし 

6 

マジカルドロップ IH 
(ひたすらモード） 

33,592,594 

Y.Y 

ふつラモード 
LV 64 

7 

スト U - トファイター ■ 

( ia -ン} 

8,000 

SEI 

ALL 

8 

レイブレーサー 
(初級 T . T ) 

6. M ”239 

穴ウメ君4号 

12周設定 

MT 


參今、チヨー流行つてるのがヴァンパイアセイヴァーとパーチヤストラ 


アミュースメント J 大垣店 


岐阜県大垣市築捨町3—119 S (0584) 88—0862 


圔 

GAME 

HI-SCORE 

NAME 

侧考. 1 

1 

鉄拳3 

1?8”18 

YAS 

ポール 

A しし 

2 

鉄拳3 

2'83"36 

Y.Y 

ヨシミツ 

ALL 

3 

鉄拳3 

2.25”71 

K 

仁 

A しし 

4 

ヴァンパイァセイヴァー 

488,300 

CAS 

ガロン 

ALL 

5 

ヴァンパイアセイヴァー 

466.000 

CAP 

フェリシア 

ALL 

6 

ヴァンパイアセイヴァ- 

450.000 

CAS 

LW レイ 

A しし 

7 

ストリートファイター 

EX Dlus 

1,839.800 

AS 

ケン 

ALL 


8まじかるで〜と 130,204あとみつ 


ゲームコンドル駒形本店 


静岡県静岡市駒形通1一1 一33 S (054) 253 - 0161 



GAME • | 

| HI-SCORE | 

NAME 

網 

1 

鉄拳3 

2 - 36"15 

じじい 

レイ 

ALL 

2 

鉄拳3 

M 9”76 

AS - D - AK 闩 

ボール 

ALL 

3 

ネオボンパ ー マン 

264,650 

ARTEMISO " 

ノーマ)ド 

1 coin ALL 

4 

パトルガレンガ 

9,440,840 

如月涼 

闩 一4 

7面中ボス 

5 

ストリート: 77 イター EX 

897,300 

HIR 

プルム 

聚鬼 ステージ 

6 

スーパー 上海 
(八ラダイ スモー ド） 

66.500 

T . H-NRH 

ステージ 

E-E 

7 

ストリ-卜 77 イタ- ■ 

1,685,200 

HIR 

エレナ 

A しし 

8 

ストリートファイター 
ZERO ァルファ 

1.856.600 

HIR 

三本設定 
ダン ALL 


•ヴァンパイアセイヴァー入荷して対戦が超ブレイク中ナリ H アツキ戦 


ゲーム in ブリンス 


静岡県满水市天神 1-2-6 S (0543) 64-8102 


n 

GAME 

| HI-SCORE | 

NAME 

m 

1 

怒首領蜂 

( C - TYPE ) 

207,230,960 

A 巳 E-DAR 

シヨット P -6 
フルオート 

2 

怒首領蜂 

( C - TYPE ) 

100.009,500 

T.M 

レーザー 

2-4 

3 

アルカノイド 
リターンズ 

642.550 

END 

50面 

A しし 

4 

ソルディパイド 
(ヴォーグ） 

8.114.900 

TMY 

2周目 

5 

パトルサーキット 
(エイリアングリーン） 

27,177,700 

ABE 

Ver Rath 

A しし 

6 

パトルサーキット 
(ピンクオースト11ッチ） 

21，864,700 

ABE 

Ver Rath 

A しし 

7 

パトルサーキット 
(イエロービースト） 

17.868,400 

ABE 

Ver Rath 

A しし 

8 

ヴァンパイアセイヴァ- 
(フェリシア） 

934,900 

神朗挙 

A しし 


籲体のとろけそうな季節がやつてきました 〇 


GAME 

1 HI-SCORE | 

NAME 

備考 

エースドライ パー 
ビクトリーラップ 

2.36”75 

もちろんア千ナ② 

八イスビード 
ビギナー車 

侍魂天草降臨 
(タムタム） 

7.59*88 

俺はナコル)咬るせ！ 
故 R-S © 

A しし 

DSD 

0 S . 0. M 

2,551,260 

それじゃリム^レだ1 
AMO もち食 

ALL 

エルフ 

DSD 

0 S . 0. M 

8.615.060 

夏コミはジャイコだ1 

ZGF - PAX ® 

ALL 

M . ユーザー 

リアルパウト 
餓狼伝説 

1,597,400 

俺はシャルロットだ1 

S . S © 

ALL 
ホン フー 

ファイティング 
パイパース 

1’56”92 

夏コミは中山;^三郎1 
NGP-T 日銬 

ALL 

ジェーン 

ザ キングオプ 
ファイターズ • 94 

A しし 

夏:]ミ肋ンジ-北京 
当店3万名の皆様 

クリア統一 

ガンパレット 196.001 mr 

♦ゲームの得点表示に気づいたそこのあなた丨自己®离点をだして雑誌 
に名前を載せてみませんか7全国担ってみるのも面白いですよ II って 
ザコの澳が霞いても*味ないね。逮征可宿有籲私の愛描であるミーが先 
日12年の天寿を全うしました • 合掌® byNGP —®— N 


■ 

GAME 

HI-SCORE 

NAME 


1 

パトルガレツガ 
(ガイン） 

14，156 .020 

きゅラ〇 

A しし 

2 

パトルガレツガ 
(4 号機） 

12,454,340 

奥様 

ALL 

3 

フイクゼイト 
(八ヤテ） 

5,102,060 

カス 

4-7 

4 

リアルバウト 
餓狼伝説スペシャル 

1,708 J 00 

KRS-ELF 

A ししジョー東 
SSSXI 4 

5 

X-MENvs 

ストリートファイター 

1,832.900 

島袋子 

ALL リーター 

ウルヴアリン 

6 

pSD @ S . Q . M 

3,108,656 

リセ ーネ 

ALI _ 

7 

スプラツター八ウス 

196.800 

??? 

A し L 

8 

テトリスプラス 
(ノーマル） 

166.100 

次はエキスパートに 
チヤレンジだ1 

A しし 


•スプラッター八ウスとドンパチ入荷しました。 

參6月8日のスト B 大会にエフワンから2名出塌する予定です 〇 これが 
p のるころには結果がでてると思います。結果は来月報告します 0 
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ゲームブラザトンガ王国 


アミュ-ズメントパ-クタカラ島金沢社の里店 フリータイム塩尻店 


愛知県名古屋市中村区則武1_〗6— B 第 1 U コーポ 1 F 〇 (052) 452 -0304 石川県金沢市若松町103街区11番ジヤスコ社の里 SC 1 F a (0762) 34 -8733 長野県塩尻市広丘高出1838—〗 0(0266) 53 


GAME 1 HI-SCORE | NAME | 備# ■ | GAME | HI-SCORE | NAME | ■ | GAME | hI - SCORE | NAME | 滿考 


怒首領技 

怒苜 MU 

' テインクルスター 
スプライツ 
テインクルスター 
スプライ ヅ 




セイヴァー_ 


71,733,790 S . Y ユキ 
159,255,990拜スコア© 
1，963,772 by 校畏 
1.431.330 神居古* 

rr 8000落ち 

bb ， B 北 佐藤あげたん 

637.200 S - Y ユキ 

O . Q 1 "QC 転がる 
_ J Jl Hb 人喰いパンダ_ 


ALL ノーミス 
口ーマ RX0 

ICALL 

リリス 

フラれたから極 
•不惑(ゴフツ）_ 


删 4 V 為^こ-い 


參すっかり夏です丨 * いです丨好評のゲーム大会は毎月第二土曜日の3 
jS 時から I 何の大会かはお気軽に TEL で問い合わせてください彎ときメ 
^モ、エヴァ系のグッズも充実してます V 女の子も気軽に入れる店です I 
遊びに来てね零 MTG 鬼はまりの〇さぎ山 S かおり零 


マジカル•カブコ豊田店 


1 ストリートファイター I 1.985.300 

2 ストリートファイター I 1.671.000 

3 ファイター K532.600 

4 ^^& ファイタ _ 1.305.000 

5 ヴァンパィァ八ンタ- 1,582,400 

c リアルパウト o^q qnn 

0 粗狼伝说スペシャル B4d,dUU 

7 リアルバウト 1 ipp qnn 

' 餓狼伝説スペシャル 

8 ス KJ- トファイター直 1,676,000 

•メダル コーナー を拡張しました。 


ファイナル松任店 


ギル負け 

興空波 動幸_ 
ALL 

神萌挙コンボ 
A しし 
少^ 0 
ラスボス負け 
全 EX 勝ちねらい 


愛知県费田市東山町 1-5-1 グリーンシティ3 F a (0565) 88—8020 石川県松任市安田町38— 1 a (0762) 75-0523 


パト的ーキツト 
(キャブテンシルパー) 

" リアルパウト胂 SK スべ沐ル 
_ 

( fiyj - t / ya ) 

" ヴ-级国夕餅乃卜 K 

( Z -0 YNEM<IJ _ 

マーヴルスーパ ー t -〇-ズ 
(アニタ） 

ワンダーボーイ 
_モンスターランド 


■ 

GAME 

| HI-SCORE | 

NAME 

赋- 

1 

ストリ-トファィタ-1 

1,965.400 

MTK 

ケン使用 

1コイン AL し 

2 

ぶよ/ 3 y：SUN 

468.804 

MAX 14 連鎖 
TOO 

ふつ ラモー ド 

1 ZKVALL 

3 

X-MENvs 

スト ij _ トファイター 

1,676,400 

石川面弘 

サイクロップス8 
マグニート ALL 

4 

パーチヤファイ ター 3 

34” 18 

NDA 

2月度申謂 

5 

レイストー厶 

13,248,200 

YAT 

16 ロック使用 

7面4月度申請 

6 

パトルガレツガ 

10,999,100 

東福山アキラ 

ワイルド ABC 
1： K ン ALL 

7 

対戦とっかえだま 

1,785,800 

申讀年月日不明1 

きりあつ 

亨1_モード 

1: K ンラヵ卞ス 

8 

ストライカーズ1945 

1.439 .200 

H 8 IQ /20 申講 
あなうめ<ん 

スピットファイア 

1コイン2 — 7 


ALL 連•必なし 
I クレジット 
5面連•必なし 
I クレジット 
A しし連•必なし 
I クレジット 
ALL 連•必なし 
I クレジット 
" ALL 連•必なし 
I クレジット 
A しし連•必なし 
I クレジツト 
ALL 連•必なし 


♦霍い季節も到来、ヴァンパイアセイヴァーで热い戦いも到来。熱気ム 
} i ンムンの当店で、さわやかな汗とくやし涙を流してください。御来店お 
待ち致しております。 

八イスコア申講者丨お気経にスタッフにお申し付けください。_ 

ゲームブラザ亜登夢 

愛知県聖川市調訪西町 S — 253— 1 S (0533) 的一 8 E 34 


I HI-SCORE | NAME | 備考 


•も5すぐ夏丨夏休み0そこでお問合わせの多い丨夏体み限定 I 哲萊時 
P 間をお知らせします0朝9時〜夜8時の11時間宮業です。なお毎朝9時 
1|より「早おきはドリンク1コのオトクです 7 j キャンペーンを実施予定 I 
|詳し<は店内ポスターを見てチヨンマゲ丨 by 店長 

あそび天国 

石川県鹿島郡鹿西町金丸458— 1 s (0767) 72—4218 


GAME 1 HI-SCORE | NAME | 備考 


饋狼伝説スペシャル 
スト 1 」一トファイター 

EX plus 

ザキングオブ 
ファイターズ‘96 

DSD @ S . O.M 


ALL ギース無し 
ジョー 

ALL ^~ ス有り 
EX マリー 
ALL 

ガイル_ 


1,175.995 4 MO 
1.499.900 AAA 


♦最近入荷したヴァンパイアセイヴァーの対載が、連日白熱しておりま 
す。また、店内にイラストコーナーをもうけましたので、興味のある方 
はお立ちよりくださ I 、同時にイラストなどの薄篥をしていますので、 
そちらもよろしくお願いします。 


ゲーセン 



3 


詳しくは193ページです！ 


コイン八ウス 

長野県小県郡丸子町東内3024 


GAME | HI-SCORE | NAME | 備考 


0268 42-7252 
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GAME 

| HI-SCORE | 

NAME 


ソルデイパイド 

1.014.000 

クリアできね一 

END 

ST 7 

カシュオン 

ソルディパイド 

934,100 

ナイスプラザー 

ST 7 イフター 
ヴォーグ 

アルマ尤レーシング 

45"25 

Macco 

スプリント 
ボーリング41点 

アルマトレーシング 

39”96 

毅治屋 

スプ U ント 
ボーリング4点 

アルマジ□レーシング 

44”06 

鍛冶屋 

两 S 

ボーリング46点 

ヴァンパイァセイヴァ- 

654. 700 

ねころけみさと 

ALL 3本投定 

フエ D シア 

パズルボブル3 

576,938.740 

穴ウメでゴメン 

SQLID - S.S 

ALL 2-5 

ヴァンパイア八ンター 

1. 977.500 

1年ぶりじゃこん 
妹のふえすた 

ALL 3本段定 

フオボス 


參当店では、毎遇火曜日の午後 8 : H ] 〜2 : 30と午後8 :〇〇〜8 : 30の 
間、対戦台を全て無料解放しています II ぜひ遊びに来てくださいね一 I 
なお無料解放が終了した後は、対戰本数が MAX になるぞ H 


GAME | HI-SCORE | NAME | 调考 


ときめきメモリアル 
対戦ばずるだま 
ときめきメモ 1 J アル 
対戦ばずるだま 
' ときめきメモリアル 
対戦ばずるだま 
' ときめきメモリアル 
対戦ばするだま 
ときめきメモリアル 
対戦ばずるだま 
ときめきメモリアル 
対戦ばずるだま 
ときめきメモリアル 
対戦ばずるだま 
ときめきメモリアル 
対戦ばずるだま_ 


1.009.100山本さ一ん 
1.386.100はちころ 


1.011,300 んにちは J 鏡 _ 

1.111.900 しつぶうだいすけ如月 
1.468,900 八イパードリンク美樹原 ALL 
1,102,300ラつち一 朝日奈 

1.347.600 帝国元帥だいすけ古式 ALL 
1.339,900 としゆき 早乙女 ALL 


•詩班、突捆原以外は、初期八イスコアを HM 万にしました。まだまだ 
|イケます丨我こそは、と思ろ人は是非チヤレンジしてね。 

^ 7月2旧（祝）第5回ばずるだま大会を行います。逮方からのエント 

リーも大歆迎！素敵な貫品を用]®してお待ちしております 0 


GAME I HI-SCORE I NAME f 備考 


パトルサーキット 

ソルディパイド 8,152,500 CAP — A 日. $匕 f ン 

ネオボンパーマン 268.65 〇正羲 ^I_ Y ル 

マジカルドロップ I E. 483.270 KAI |^5 く スまで 

GTICLUB 「咖 H - キ 必用） 器ブーヵ -) 

鈇挙 3 6.57”41 CRN | 

ストリートファイター I 2,028,000 K-Y ズ比リ — 

電車で GOI 151.8 km IMF 

•ヴァンパイアセイヴァー、 GROOVEONFIGHT など新作入荷し 
ました。セイヴァー熱いです。 遇 末は鉄拳同様止まりません。それと、 
セイヴァー、鉄挙スコア II 集してます。アツイスコア待っていますので 
どんどん 申講 してください。ヨロシクお願いします。 


マジカルドロップ蓮 


ストリートファイター1 


21. 078,100 IMF 


腰—ビースト 


8,152.500 CAP — AB . 

868.650正親 
已483.270 KAI 


2,028,000 K-Y 
151.81 an IMF 















I たいことです〜☆連征歓迎☆もっと埋えてくださ〜い（へへ）八イスコ 
{ I アラーも急募（笑）情報交換も歓迎 II とりあえず、「いっちよ釆— 
いつつしてな感じでス旮 店興 B 氏 S 氷室 


3 グ; U- ヴオンファイト 


ティンクルスタ-スプ X ツ 

' リアルパウト ■ 

餓狼伝説スペシャル 

ヴァンパイア tz イヴァ- 

'X-MENvs 

メ•トリートノアイター 


ラ U —.ク 1 J ス 
ラスト負 
カシュオン 

1 c 

メヴィウス 
ALL 連付き 
テリー ギース 付 
A しし 
バレッタ 
ALL 

ウルヴアリン 
サイクロブス— 


•穴〇めスコアが多くて悲しいっす。セイヴァーの対戦が結搆もり上が 
ji っています。突発的に旧作が入っていたりするので（これ霣いてる時点 
]■ で八ンターと KOF 96) 興味のある人は遊びに来てやってください。 

by 店長© 


ヴァンパイア八ンター 



m 

( c ー タイプレーザー） 

パトルガレツガ 
(ボーンナム） 

鉄拳 3 

(LAW) _ 

パトルサーキツト 

土 u — L —太卜） 

' ヴァンパイアセイヴァー 

(リリス） _ 

ヴァンパイアセイヴァー 
(レイ⑷ 

ヴァンパイアセイヴァー 

.(Q-Bee) _ 

X-MENvs7S'>-K77<^- 


65,487,430 Joupiuss.# 
14,612,060 日本だす 


16.038,600 ZAP 


8,400.400 Joupiuss.® ALL 


參みなさま、コンニチ八 0 今月は、アニメ商品惘報です。「綾波」ポッ 
P プにつづいて「サクラ大戦」特大ポップが入荷しております0その大き 
m さは「梭波 j ボップの2倍 I デカイ I 気になる值段のほうは、6300円と 


1 

怒首領蜂 

( TYPE - 巳一 S ) 

237,803.670 

慟き g 

2-7 

2 

怒首領蜂 

( TYPE - C - S ) 

124,674,550 

進歩率2 56 0 GK 
- TFM-flOII 

8-6 

3 

ソルデイパイド 
(カシュオン） 

2,904,400 

井谷蜂 

2-4 

4 

ソルデイパイド 
(テイアラ） 

8.340.000 

1016オフエチ 

ESL - M.K (川田） 

2-1 

5 

ストリートファイター麗 
(シヨーン） 

E , 701.000 

KGU-WOR 

A しし 

6 

スト 1 J - トファイター EX 
(ァレン） 

1.316,200 

J.A 

ALL 

7 

リアルバウ SS 醒咖レ 
(か._ 

1,478,900 

山口雄嗣 

A 1 _L 

8 

リアル mS 8 B 6 IW や f ル 
(脚 

1,305,400 

D 8 D ? のせてもいい®? 
不腿け腦 

A しし 


•ヴァンパイアセイヴァー4台入荷しました。対戦2セツトノーマル台 
® 2セツト。 CPU 戦がしたい方はぜひアミユーに遊びにきてください。 
!■ 鉄拳3もノーマル台があります II 

パトルサーキツト4人同時プレイ台もあります。 


. 807.400 

IFS-GMT-M.0 

2.744.100 

IFS-GMT-M.0 

883,500 

IFS-MDS-YAN 

1. 115.600 

IFS-T.H 

LofN 

2.982.097 

IFS-T.H 

LofN 

1.459.800 

IFS-MDS-YAN 

558,400 

IFS-MDS-YAN 

1.136,200 

IFS-GMT-M.0 


1,351,900 

八ヤシパラ〜 + 1 

1’09”63 

松山 

1.30”4B 

签ィパリス KJun 

4,575,960 

パト ルサー キツト 
の狼じゅんじ 

3.620,800 

元キオスクレデイ 
一の岩ちゃん 27 才 

10,834 ,500 

世界の奶 

1,623,580 

あそび人て为 




ゲームブラザァミュー 

兵庫県西宮市松籁荘 7-5 竹森ビル2 F 〇⑴ 798) 52-8361 


アミューズメントワールド 

大阪府寝屋川市萱島本町4一 13 〇 (0720) 23-6995 


ヴァンパイァセイヴァ_ 
(ガロン） 

ヴァンパイア tz イヴァー 
(フェリシァ） 

ヴァンパイァセイヴァー 
(サ; W 州 

ヴァンパイアセイヴァー 
■ (モリガン） 

ヴァンパイア tz イヴァー 
(リリス） 


田顧性⑽ 3 


809.500 A-M §^3 

qnn か一ばた(慢性» ALL 
/gD ’ 3DD 乏性男 Parti) ターボ 3 

719,3001 武者(慢性畏 S 症） ^3 

684,000 A.M ^ 3 _ 

676.500 A.M 
670. 100 A.M 


7 ?/ 溫？ィヴァ - B 76.50 QA.M 為 3 _ 

丄纖ァセィヴァー〔訓 0 「 A . M | ALL 3 

•セイヴァーええなぁ、めつちゃイケてるでこれほんま。何がて、やつ 
^ばシステムもそやけど、ミヨーに笑えるキヤラの個性が、もろ関西向け 
やね。さすが大 IS 本社のカブコン、やることがちゃうね。あと、 VF 2、 
VF 3が各2台になつたんで対戦しに来て〜な〜。 


モモパートナー六地蔵 


京都府京都市伏見区桃山町西尾10— 1 S (075) 611-2901 


確 ® 敵专綠 




沐 3 

ワワ 


| || 


娜鹹較 T 幸. BMfeM 峨？ 



タスコピア江崎店 

岡山県岡山市江錡468— 9 s (006) 274-4384 


ゲームステーション 

京都府宇治市宇治 皂番 70 s (0774) 24-6830 


| GAME | hI - SC 0 RE | NAME | 说考 


敵 r … Mi ? 


I HI-SCORE I 



i 〃 隊二 


薇：， 圈 / 

3 8 lit 編 








| GAME I HI-SCORE | NAME | 滿考 ■ | GAME | HI-SCORE f NAME \ 備考 ■ | GAME | HlrSCORE | NAME | 備考 


GAME | HI-SCORE I NAME I m 考 ■ 



繼 ^ 人 I-••••••I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.. . •••••I.I.I.I.I* 

チヤレンジヤー山本店 ジョイランドタイトー天六店 アミューズメント • アスリート 

大阪府八尾市山本町1 一7 _ 5 〇 (0729) 95-0555 大阪府大阪市北区天神橋6 — 4 一 9 s (06) 351-1530 三重県津市上浜町1 一254 s (059) 222—1523 


綾波より1,000円安いのだ丨ほしくなつたら興いに来てネ_ 

プレイシティチヤレンジヤー 


大阪府守口市土居町8 _1〗〇 (06) 994 - 7476 



GAME 

| HI-SCORE | 

NAME 

備考 

1 

ソルデイパイド 
(カシュオン使用） 

2,205 .700 

飛びつきアキレス K 固 
から 116 アキレ;^！固 

〈マスター〉 2 周目 
?人目ボスまで 

2 

ソルデイパイド 
(ヴォーク使用） 

2.0 39,100 

S.W 

(君主) 2 周目まで 

3 

ソルデイパイド 
(テイオラ使用） 

1,434,400 

箪握から腕挫腹固そ 
して股裂き腕十字固 

( Ot - U '/ J ) 

2 周目 2 人目まで 

4 

鉄拳 3 

1. 19”71 

S.T 

ポー』レ使用 

A ししクリア 

5 

怒首領蜂 

(TYPEA) 

52,885.710 

□DI® 

?一 5 まで 
MAX 187 

6 

怒首領蜂 

(TYPEC) 

98.635.920 

F.T 

2 — 5 まで 
MAX3BB 

7 

パトルサーキット 

3.592.600 

気な 
ダ-クサィド 

天帝までイェロー 
ビースト使用 

8 

パトルサーキット 

3,737.800 

めそ。 

天帝までキャフテ 
ンシルバー使用 


•最近ゲーメストを見て来てくれる方が埔えたように思います☆ありが 


n 

M bb IIP>^4 - 

GAME 

| HI-SCORE | 

NAME 

1 網 1 

1 

マジカルドロップ 1 

1,692,614 

緒方沙耶 

ストー D —モード 
八ングドマン使用 

2 

マジカルドロップ腹 

5. 473.526 

緒方沙耶 

すごろくモード 

1 c 19マス 

3 

電車で GQI 

165, 5 km 

Reira 

1コイン ALL 
上級山手線 

4 

電車で GOI 

186,9 km 

Relra 

1コイン ALL 
京浜東北棵 

5 

大牌巷 

1.7 26.430 

丫.〇ぁんど《.〇 

1コイン 

22面 

6 

鉄拳3 

2.59”33 

井上隆由紀 

2分は切る1 

ニーナ クマ登場 
1 H イン八し L 

7 

マジンガー Z 

8,484,880 

へぼすぎ1の KA クン 

1□イン 

5面まで 

8 





通 

m 

m 

•もラすぐ*ですね。和歌山に来られましたら、是非、タイトーイン和 
歌山にもお立寄ください。毎月楽しいイベントを行っています。イペン 
卜にも参加してみてください。 
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ビデオ S ゲームサークル 

愛媛県宇和島市丸の内 4-4-20 s (0895) 25— 


ファミコンキッド山代店 

島根県松 江 市山代町 473—10 S (0852) 28—5311 


スーパー パンキーズ by 5 レニアム 

岡山県岡山市表町 1 一 1 一 8 FANIQ 岡山 B 1 F » (086) 227—7888 


GAME 

| HI-SCORE | 

NAME 

1パトルガレツガ 

14.466 .490 

BRG 

2バトルガレンガ 

14.389,320 

NSA 

3怒首領蜂 

97.666 .850 

BRG 

4怒首領《 

236.039,800 

FTC-MIY 

5蒼穹紅蓮隊 

33.720.832 

KAZ 

6アルカノイド 

625.060 

SGF-SHT 

7アルカノイド 

153.670 

SGF-SHT 

8 1.860.900 | 

CIS 


■ GAME I H 卜 SCORE | — NAME 


1 C A しし 

TYPE 2-5 
レーザー 1 CALL 


7ァルカノィド 153.670 SGF-SHT 

〇ストリートフアイター 1 RRfl Qfin (~>|〇 裏ほくと 

0 EXdIusI - i ， HbU，auuj し to | G ALL 

參新学期になり、お客様の顔ぶれもかなり変つてきました。それでも、 
p 毎日来てくださる常連の八イスコアチヤレンジヤーの方々もいて、心か 
_ら、感謝しております。ヴァンパイアセイヴァー、鉄拳3もみなさま八 
‘イスコア目ざして、頑張ってくださ 1\〇 by たよりない店畏 M 


1マ划ルト* ロップ in 
2マジカルドロップ m 
3怒首領蜂 
4ヴァンパイアセイヴァ- 
5ヴァンパイアセイヴァー 
6ヴァンパイアセイヴァー 
7鉄拳3 
8鉄拳3 


10. 017.292つつち一0 

9. 269.982フール 


俩考 


名人88連鏑 
名人28連鎖 


GAME |hI-SCORE| NAME I 備考 


317.259.100 LAOS —長田仙人 I | f^ L 
608.3)0 TMS 


608.3)0 TMS 

I [ヴァンパイアセイヴァ - f 790,800 S.W 

6 ヴァンパイアセイヴァ- 896.000 S.W 

7 鈇举 3 1’46”15 J.R H 

8 鉄幸 3 ど 25”30 PT Jjj^ u 

•ゲームえの木 菊倉 店オーブン H (3 号店ではなく 朝倉 店です） 
| J 闩朝倉职を 降りて左へ、徒歩丨分です。 

えの木特製バーガーも売ってます。ぜひお立寄りくださ U 


電魅««パーチヤロン 

' マジカルドロップ HI 
〈ひたすらモード〉 

戦球 

〈腕前判定モード〉 

' ダライアス外伝 

(V ゾーン） 

ダライアス外伝 
( Y ゾーン） 

ストリートファイター 
_ EX DlUS 

ストリートファイター 

EX plus 

ストリートファイター 
_EX DlUS 


「52”80 I ( V 1 SO —08- ユン 1 ライデン使用_ 


9.626.440 Y.T 
5,253.950 SIN 
10.799 .900 JT 
10.088.290 DEX 
1,901. BOO ARK 
1.869,600 SSS 
1,843.000 TAB 


26 連鎖名人 
フツウスタート 

L 99 
玉1059 
ALL 

残4日4キヤ6 
ALL 

残4巳1キヤ3 
ジャック使用 


•ヴァンパイアセイヴァーが入荷しました。おもしろいですね〇 
MSO -0 I —お一さま氏御来店ありがとラございます。 

しかし、スカツドレースがないので申し訳なかったです。 

UE 君へ FAX ありがとう。お礼が遅くなってゴメン 0 


GAME 

| HI-SCORE | 

NAME 


1 怒首領蜂 

154,208.930 

WAN 

HIT 570 

C-S 2-5 

2 ソルディパイド 

2.413.400 

BIG 

カシュオン 

2 -4 まで 

3紫炎《 

86.967 .160 

D.M 

16- 1まで 

4パトルガレッガ 

9,963.060 

HGS - KAX ? 

ミヤモト 

5パトルガレッガ 

8. 506.920 

FLGS - アルフ 

1号機 

6 DSD @ S . O.M 

30. 24” 

キキ ？ with 
ニオーン 1 団 

MMEC パ-ティ 

7パトルサーキット 

10.848 .400 

NIO 黒帽子 

1 C ALL 

イエローピースト 

8みァンパィァセィヴァ- 

mz/ji I 00 P 

中佐、 HGS —あ0す 
その他大勢 

コードネーム 
パラッパ 

•大学を卒策して（または県外の大学に行った人）ここを去って行った 
,1みなさん、お元気ですか7また、夏休みの間にでも遊びに来てください 
js な。お待ちしています。 


■ 

GAME 

| HH-SCCD 闩 E | 

NAME 

■ 

1 

ソルデイパイド 

2,834.400 

DDT T ' 

2周目4面 
カシュオン使用 


ストリートファイター 1 

2.475,700 

f スト麗大会 23IL 

Dee 

ユン使用 
ギルに負け 

3 

ヴァンパイア tz イヴァ- 

573.500 

「対戦大会開催中』 

旧0 

レイレイ使用 

A しし 

4 

パー ヲ^ス カー 2 

+10 

f 対* Et お t しろい j 
巳 RA 

プラジ)レ使用 

FINAL 

5 

グルーヴオンファイト 

676,200 

「君は花火を見たか」 

C 巳巳 

火® X 2 使用 

6 

ザ•キング•オプ • 

ファイターズ’93 

959.200 

r このスコアは凄い j 

J . M . 

ボガード兄弟 
京使用 A しし 

7 

コラムス. 97 

9,999 

「 g れてスイ Ttz ン j 
てとさん 

LvIOOO 
八ード•名人 

8 

ファンタジーソーン 

6,058 .0 昍 

『名作ゲーム稼*中 j 

??7 

13面まで 

通 

‘し 

爛 

參もラすぐ翼休み 

字生の皆様 • 常連のみなさま、今年の夏も八イテクセガ廿日市は充実 
のゲーム S プライスでお待ちしてお 0 ます。 

(あなたはマルチ派 7 それとも来 G 川先釀派 7 両方 0 な HIR) 


GAME IhI-SCORE| 


1 

7 K リ-卜7?イタ - EX dus 

8,066.900 

ガイル3世 

A しし 

G 掲載21回 

2 

則-卜: 77 イタ - EX DlUS 
(8< と） 

1.830.800 

ガイル3世 

A しし 

G 掲載没回 

3 

ル） 

2,30”58 

アニマル. 

スピリチア 

A しし 

G 掲載13回 

4 

錄？ 

3*02"26 

アニマル， 

スピリチア 

ALL 

G 掲載 M 回 

5 

ストリートファイター ■ 
(リュウ） 

2.447. 100 

N . Q.R 

ALL 

G 掲載初登壩 

6 

ストリートファイター ■ 
(ダッドリー） 

2,439.300 

フランケン* 

シユタイナー 

ALL 

G 掲載45回 

7 

ストリートファイター謹 
(シヨーン> 

2,283.400 

ジョジョゼゼ III 

ALL 

G 掲載6回 

8 

リアル/り SM 6 IU ベ測レ 

W 

1,793 .400 

ジョジョゼゼ III 

ALL 

G 掲載7回 


GAME [HI-SCORE |_NAME 


1 ストリ-トファイタ- 1 
2 ストトファイター I 
3ストリ-トファイタ-画 
4ストリートファイター麗 
5侍魂天草降睡 
6侍魂天草降睡 
7ヴアンパイアセイヴァー 


8.514.900 D .0 
2,160,400 GUN 
2,044 .500 ツヨシ 
1,430,000 D.O 
8. 21 ” B 4 D .0 
9.57”83ッあ 

みんなやつてネ I 


A しし 
ダッドリー 
A しし 

■王丸羅 刹】 


♦この八イスコアの 〆 切り日の8日、外はまるで“ツイスター”でも来 
たのかと思う程の大荒れの天気丨店内では、ヴァンパイアセイヴァーの 
対戦で大荒れ！鉄拳3、スト EX プラスもキヤラが壜え、対戦がスーパ 
ーヒート UP 丨八イスコアも出してくれェ〜ツと II 


GAME 

| HI-SCORE | 

NAME 


クレオパトラフォーチュン 

議660 j|L ぃ。 

ICALL 

テトリス PLUS 

246.500 

Ackky 

1 CALL 
^5っさん 

ストリートファイター 
EX DlUS 

1,995.000 

KIN 

田中(仮)。 

1 CALL 

ゴウキ 

マジカルドロップ HI 

6.832.188 

SAR —風樹- 
KOJr 達人』です< 

Lv .79 まで 
ひたすらモード 

ぶよ' 3 y；SUN 

123,056 

ZZZ 

ふつうモード 

15連鎖。 

上海3 

101.600 

X-JAPAN 


ストリ-トファイタ- ■ 

1,587.700 

路上格闘者。 

1 CALL 
ヤン 

鉄拳3 

2. 10"23 

路上格闘者。 

IcALL 

外オユウ 


•ヴァンパイアセイヴァーが入荷したので、みなさまのレベルの高い八 
_イスコアトライアルをお待ちしております。尚当店で SS 版同級生2を 
M S ラとウレシイおまけが付いて来ますのでヨロシク I 


•ヴァンパイアセイヴァー、起動 II それに呼応するかのよラにヴァンパ 
イア八ン ターち 霓醒丨熱き ダー クストー カー 通よ 丨 パン キーズに 集え I 
( ときめきメモリアルおしえて YourHeart も大好評稼働中! I プリクラ 
New パージヨン入荷。（八イスコアラー急募） 


ゲームストリート アミューズメント八ウスマイズアミューズメント K I . S 

愛媛県西条市大町 1699— 4 〇 (0897) 53-5783 山口県下関市横野町 1 —20 —16 〇 (0832) 58-0417 岡山県岡山市神下 185—1 a (086) 279-3677 


八イテクセガ廿日市店 

広島県廿日市市本町 4 一 22 〇 (08 四） 32—9530 


ァミューズメント ZiZZ 大竹駅前店 

広島県大竹市新町 1 一 2 — 3 大竹ニチェービル 1 F » (08875) 3 -5994 


ゲームえの木 

高知県 B 知 市 旭町 3—104 e (0 昍 8) 25—3293 


エンゼルランド徳大工前店 

徳島県徳鹿市助任橋 2 -34- 3 苺八ウ ジング 2 F » (0886) 56- 5044 


スーパーアカトンボ 

福岡県福岡市東区香椎駅前 1 -10-10 〇 (092) 682-0555 


S (伽)が Hi ふ？ 

鯧 fel 酌 1 ^灰奋巧0 


GAME | HI-SCORE | NAME | 怖考 m I GAME | HI-SCORE | NAME | 


1蒼穹紅蓮隊 

23,095,849 

先連のプリオ 

屠竜 

A しし 

2パトルガレッガ 

10.643,890 

S.H 

チツタ 

7面中ボス 

3テトリスプラス 

176.500 

NAB 

パ；〇汗ード 
ノーマル 

A ストリートファイター 

4 EX plus 

2,516.200 

エヴァマスター 
まつと 

ゴウキ 

ALL 

5鈇挙3 

1.23”23 

SoDoM 改 

ff L ^ 

6鉄幸3 

2. 10"21 

JOE 

ポール 

ALL 

7鉄拳3 

2.21”45 

Y.H 

風間仁 

A しし 

8ヴァンパイァ tz イヴァー 

664.000 

SoDoM 改 

W 

A しし 

•最近八イスコアの集まりが悪くなった、セイヴァーが入って対戦が盛 
り上がって楽しいとは思うけど、担当者としてはもう少し八イスコアの 
^方に力を注いでもらいたいと思っております。 


1 

ヴァンパイアセイヴァ_ 
(プ~レ） 

761.600 

Z 巳し 

A しし 

S 

ヴァンパイァセイヴァ- 
(フェリシァ） 

860.000 

TAB 

35人抜吉 

3 

ヴァンパイアセイヴァー 
(キュービィ） 

794,900 

END 

A しし 

4 

鉄拳3 
(ジュリァ） 

1.52”48 

END 

A しし 

5 

( JJUK ) 

3.32”51 

MON 

ALL 

6 

f 為 

2.00”91 

BBC 

A しし 

7 

パトルサーキツト 
(イェローピースト） 

25. 515.900 

□AN 

A しし 

8 

ストリートファイター ■ 
(ケン） 

3,119,800 

すみれ大«巳セツト 
ROZ 翼って 

A しし 


§ タイトーさん G ダライアス拝見しましたよ*入有港定 
^ 小倉のオリンビアさん。なせプリクラ八ウスになつてるんだ •••（1) 
m 鈇拳3新キャラ使いたいプレイヤー期待して釆店 0 K お待ちしております。 

P . S . 常連のみなさん対戦で*をいじめるのはやめよ5丨 Dy いじけむし店畏 


GAME | HI-SCORE | NAME | 调考 


1 

タンプルボップ 

1,004.600 

みきちゃん。 

A しし 

2 

ヴァンパイアせイヴァ- 

938,400 

BAD 

フェリシア ALL 
隠しボス有 0 

3 

ヴァンパイアセイヴァー 

891,500 

BAD 

ガロン ALL 
限しボス有り 

4 

パーチヤファイター3 

8* 40*65 

パチプロ T . M 

JACKY 

5 

ダートダ'ルユ 

4.59*30 

TRF 

初級車 MT ^ 
ジャングル 

6 

鉄拳3 

3.36”33 

BAD 

JULIA 

7 

鉄拳3 

4.83”21 

E - 100安藤 

KUMA 

8 

鉄拳3 

5. 17"20 

BAD 

GUNJACK 


•みんな対戦だけじやなくてスコアも出してね。 
_ 店長の穴うめスコアは出したくないからさ。 

|S ところでゆきさんとまりは遊びにおいで。 


192 








23 , 215 , 400 

(イェロービースト） 31,545,300 

(キャプテンシルパー) 11，195,800 

889,800 

■微则 7 一 呢,700 

" 739.100 
名ノぬァセィヴァー — 49^.500 

ず雜:贫 243.700 


職‘ 

1 CALL 

初クリア0 _ 


•原さん、スト！！やってますか 7 
g 強くなったら遊びに来てください。僕の事は忘れないでね0 
p by パイソナーつス 


UME 

ダニ: UU 0 
ダニ： DU 0 

UME 

今朝の KAS 
今朝の KAS 
UME 
UME 


I ヴァンパイアセイヴァ- 
2ヴァンパイアセイヴァー 


3ヴァンパイアセイヴァ- 
4ヴァンパイアセイヴァー 


5ヴァンパイアセイヴァー 


1 CALL 

きやる〜ん U リス 

1 CALL 

バレッタ使用 

I CALL 

ガロン使用 

1 CALL 
Q — Bee 使用_ 
1 CALL 

フエ II シア使用 


7 パァンファイターズ 4 o ，《 j 6 U 30 GNNlj あと 7 D 万ジャッジスピア 

8ストリート7?イター麗 2,300,600井形 

•今年もウチのゲーセンは熱いゲーセンになりそうだあ。しかし客の熱 
気であつしヽ分けではないぞ II クッ、クーラーが…•ヒー罌すぎるつ II 
{|それから最近、たまごっちにふりまわされてるぞ〜丨こんなんでいい 
のか by おやじっち 


<Jowo^5 


® 速约弋蜱制け 


7°^7 みクラ 


IaOI 何 1 うの 7 


野生にはほど連い 

MTL 

出たな II クインビー 
ヤッホー AOI 
' オッス、オラ 
フェリシア ACO 
' 最悪 MTL _ 

チヨ-ペリーパアント 
" 点数稼ぎマニア 

GNNP あと70万. 


(カシュオン） 
ソルデイ八イド 
(ヴオーグ） 
ソルデイパイド 


[( TYPE - B - USER ) 


EX plus (春麗) _ g, 652,100 1 

ストリ-トファイタ- 〇 ncr son £ 

EX dIus (サィク [ K ド功 ビ， u»)，auu | 

ライデンファイターズ AA R17 riRfl 卜 

(スレィィジス） 44 , 637 , 050 li 

•新生 F 友会3名（高校生）ががんば 
他、フリーノート、攻略ノート（限し 
すので見てください。 H . K さんの: 
ない 0 j bb 


ゲームインナ八 I WING CLUB 

沖繩県那覇市松尾2 -22-19 s (098) 861 一8361 佐賀県武雄市武雄町大字昭和58番地1 F 


■ゲーセン 

マップ 

觀1鞠？ 3 

詳しくは下を見てね！ 


•J GAME IHI-SCQREI NAME I m ■ I GAME IHI-SCORE | NAME | 倘考 






J\ ^ ^ ^ 翁 I..••••• I.....1 1.1. . ...I..•••" I I, I ， I I •I ••••• 1 1 1, I... . •••••I I 

GAMEEVEZOD 高宮ラッキーゲームセンター 

福岡県大牟田市新栄町 16_ 9 a (0944) 43-4963 福岡県福岡市南区高宮6—11 s (092) 524-6557 


(中 ) s (0954 ) 82-5411 


NAME | 谰考 


ビデオ•イン•キャッスル 

福岡県北九州市小倉北区京町2 — 2—16 〇 (093) 551-5193 





























http :// www.T oranoana . co.jp 


当然のことですが…直接お店でも買えます! 


虎カタ□グ转発売中/ 


) 氏名②生年月日③ TEL 番芎④〒•住所⑤注文番号⑥タイトル⑦冊数をお知らせ 

0 ( JI 括/ FAf に て注文 ) A 1 回にお届けする商品は何冊でも手数料は同じ⑧合計金額 


參ガチャビンは悪くないよ 
№3109価格 ¥700 

★伯爵団 

可愛いロボと千«さん 
の天然ボケが愛らしし'®本 


N 03267価格 Y 900 
★RAINBOW FORCE 
超美 M なポケモン本,.カス 
ミがサトシとあんなことを 


注)パソバラ • ゲーメスト • メガストア • ZIP 等で新刊の入荷情報が違います。 


各種力ード ( MTG )/ 同人誌•イベントカタログ 
新書フロア/最新のコミックが即日入荷、あきらめないで虎にはあるかも 
同人誌フロア/同人誌•同人ソフト•同人アイテム 
売り買いフロア/古同人誌 • 少女写真集 • 特価本 


» 3F % は新刊 ■»：]- 
«101千 ttfflE 外細し9*8: 
«03.5256-2055 


50冊以上なら着払い OK 。 詳しくは TEL にて 

(注)着払いは、成人コミック • 同人誌に限る。 (03^256^019) 
































COMPUTER 恋 LAND 夢 LAND 

東京ゲームデザイナー学院 [東京校•横浜校•大宮校] 

PHONE 03-3370-2720 〒151東京都渋谷区代々木 3-55-28 ■資料請求はお気軽にお電話下さい。（無料） 




ムクリエイター科行 03-3370-2720 


ゲームデザイナー 養成講座 コース ー! 


■年コース 


(月〜金®日） 1年間でゲームのデザインからゲームプログラムの制作までの、ゲーム制作 

I AM 10：00~ PM 4：00 の一連の流れを全て マスター するコースです。 


i I ^ コース_ 


ゲームデザインからプログラム制作までを2年間かけてじっくりと勉強できます。 


AM 10：00~ PM 4：00 時間がありますから凝ったコンビューターゲームを制作することができます。 


3年コース 


(月〜金曜日） このコースは、3年間かけてかなり高度で未来的な技術も併せて修得するこ 

AM 10：00~ PM 4：00 とを志す方には最適です。 



ゲームアーテイスト•ゲームキャラクターデザイナー養成講座 


(月〜金«日） [ デッサンの基礎からゲームキャラクターのデザイン及びキャラクターのアニメーション技術を実習 
j AM 10：00~ PM 4：00 中心の授業体制で彳敗底指導、今人気急上昇の講座です。（1、2年コース〉 


名古屋ゲーム 
デザイナー学院 
98年 OPEN !! 

お問い合わせ 
8052 -452-5901 


ゲームアーティスト•ゲーム CG クリエイター養成講座 


(月〜金曜日） デッサンの基礎から、 2 D * 3 DCG グラフィック及び 2 D • 3 D グラフィックアニメーション枝術を実習 

AM 10：00~ PM 4：00 中心に完璧指導。今キャラクターデザイナー養成講座と並んで人気急上昇の講座です 




3 D グラフィック&モーションキヤプチヤークリエイター養成講座 


g (月〜金®日） デッサンの基礎から今流行の 3 D グラフィック技術、人物の動きを直接取り込む最新の技術「モーションキヤ 

i>j I AM 10：00~ PM 4：00 プチヤー」を勉強する創造力とハイテク重視のゲームグラフィッカー養成講座です。（2、3年コース） 



ゲーム企画•シナリオライター養成講座 


(月〜金®日） ゲーム企画、シナリオを中心に、ゲーム心理学、 CG 、 キャラクターデザイン、プログラミングを勉強 

AM 10：00~ PM 4：00 する本格的な養成講座です。（1、2、3年コース） 


ゲーム評論 • 雑誌ライター養成講座 


•全日制2年コース/月曜日〜金曜日 
AM10: 00〜 PM4:00 
•開講日/1998年4月入学 
•この講座のみ入学試験あり。（適性、筆記、面接） 
•応募願書受付/本年5月1日より開始 

※全日制2年コース1期生が、いきなり1部上場ゲーム会社に一発合格した伝説的な実縝を 
ひつさげて皆様に贈る自信满々の講座です。 

早い者勝ち！大手ゲーム会社に入るなら当学院で勉強するのが最短、最善の道です。 


将来、ゲーム評論家、ゲームアナリスト、又はゲーム雑誌のライターを志す方を対象に設けられ 


AM 10：00~ PM 4：00 た本格的な養成講座です。（2、3年コース） 


(月〜金®日） 
AM 10：00~ PM 4：00 


サウンドクリエイター志望の為に設けられたゲーム 
の作曲からサウンドドライバーの作成までの 一興 
教育講座です。只今、大人気です。 （1.2 年コース） 


—衰敗卸坐 

単 

月•木®日 
PM 1:00 〜4:00 

科 

PM 6:30 〜9:00 


ゲーム 作曲 コース、サウンドド 
ライバー作成 コース' 総合コー 
スの 3 つの コースが あります。 


I ゲームデザイナー養成講座 




ゲームデザインクリエイター養成講座 


(月〜金曜日）プログラミングは苦手だが、ゲームのアイディアは簦富で自信があるので、ゲーム開発ツールで自 
AM 10:00 〜 PM 4:00 ンしたゲームを沢山作って、プランナーとして会社にアピールしたい人には最適の講座です。 （1 


r " 人一* ハ < 

の コースが あります〇 j 

ルで自分のデザィ 
す。（1、2年コース） 






ゲームデザイナー養成講座 

■ BASIC ゲームプログラミングコース 

■ C 言語ゲームプログラミングコース 
■アセンブラゲームプログラミングコース 
■ゲー厶デザイナーコース 

サウンドクリエイター養成講座 

■サウンドコンポーザーコース 


日^^^ 

課:’•、'倒 


1998年4月生 
学校見学会実施中！ 


零_ 

リブじ ^^ 





情報処理ゲーム科- S 03-5350-2405 

★インターネット•ホームページクリエイター科 . (全日2年） 

★情報処理•ゲーム科 . (全日2年） 

★情報処理 * CG 検定科 . (全日2年） 

★情報処理•キャラクターデザイン科 . (全日2年） 

★情報処理検定資格科 . (全日1年） 

アニメ •声優タレント科(あにめにあ)- S 03-5350-2422 

★アニメーター科 . (全日レ2年） 

★声優タレント科 . （全日レ2年） 

★ CG アニメ.ゲーム科 . （全日2年） 

★ CG アニメ &ゲームキャラクターデザイン科 . (全日2年） 


平成9年度東京校ゲームクリエイター科入学式1,300名 


〈 姉妹校〉開校1年目にして人気沸騰// 大阪市北区天神橋1 -12-6 

女阪ゲームデサイナー今 I 赔 TEL _06-882-4980( 代) 

yviyx j ふみノ ノ I ノ rrtyL ※資料請求はお気軽にお電話下さい。只今学校見学会実施中！ 



















ワンダー 3 28.000 

-コナミ- 

イーアルカンフー 8.000 

極上パ□ディウス 20.000 

ゴルフィンググレイツ n 28.000 

沙羅曼蛇 22.000 

実況パワフルプロ野球 28.000 

進め対戦ばずるだま 25.000 

ときメモ対戦ばずるだま 40.000 

トライゴン 12.000 

-その他- 

エイリアンストーム 5.000 

ガンパード 18,000 

グラディア（ロム） 8,000 

ジェミニウィング 5.000 

スノーブラザース 8.000 

スパイダーマン（ロム） 8.000 

ソニックザファイターズ 88.000 

mXEE 12.000 

ツインイーグル n (ロム） 18.000 

テキパキ 8.000 

デスブレイド 15.000 

明 姬伝承 28.000 

首領蜂 35.000 

ナイトスラッシャーズ 38.000 

忍者くん阿修羅の 章 15.000 

ファイターズインパクト 68.000 

マイケルジャクソンウォーカー 25.000 

-新製品- 

ザキングオブファイターズ37 未定 

ブラッディロア（ライジング） 未定 

マーブル SHvs ストリートファイター ( PCB ) 218.000(?) 

// (ロム) 7月下旬発売129.000(予) 

バーチャストライカー2 540.000 

G ダライアス 208.000 

パルスター2 未定 


-今遇のお胃得一 

バーチャー ストライカ ー （ H 付） 

パト ルサー キット《ロム） 

スーパースト nx (□ム 5 
DSD シャドーオーバーミスタラ（ロム） 
X-MENVS ストリートファイター（ロム） 
KCF’96 

サムスピ天草降臨 
ストリートファイター ID 

-ナムコ- 

エメラルディア 

子育てクイズマイエンジェル 

ワースタ35 

ゼビウス 3 D/G 

ダンクマニア 

ディグダグ 

鉄幸2 (日） 

ドラゴン パスター 
ナムコクラシック Vol.l 
妖怪道中記 

■ カブコン 

カプコンワールド2 
キングオブドラゴン 
クイズ S ドラゴンズ 
サイバーポッツ 
サイド アーム 

スーパーパズルファイター（ロム） 
スト n ダッシュ 
スト n 

ストリートファイタ•一 EX 
ストリートファイター EX プラス 
スト ZER 02 (ロム） 

スト ZER 02 a (ロム） 

ヴァンパイア八ンター（ロム） 

フッシュ&クラッシュ 
ロックマン2 (ロム） 


自作キット 

ブラスト/アストロシティ底ケース 
ブラスト/アスト 02 L 12 日パネル 
レバーし S 32 セイフミ 
光センサーレパー 
30 CSW 
リード SW 

12色リポンコード 


TAMAYA 特選おすすめセツト！ 

マーブル スーパーヒー ローズ vs ストリ_トファイターが新しく登場しました 







.000 

.000 


RAS-HD ¥14,500 

(PS、SS アダプター 付） 

MSX 用 アダプター ¥2,500 

3チヤンネルセレクター ¥4.500 
4チャンネルセレクター ¥5.000 


mum 


a TEL. 03-3472-8511 /FAX. 03-3472-8512 

〒140 東京都品川区東品川 1-5-10 

営業時間:平日 AM 9:30 〜 PM 6:30/ 日、祝日休み 

振り込$ :第一勧業銀行笹塚支店普通1982824(株）玉屋商品センター 


★初心者歓迎★これから基板を始めたい方に詳しい資料差し上げます。80円切手2枚を同封の上、上記住 
所宛に請求してください。 _ 


☆カードでキャッシングが出来る☆入会金•年会費、無料 
☆消費税5%分がまるまる還元！ 

他にたくさんの特典がついています。詳しくは電話で 


TAMAYA メンノトズカード募集中 


① ブラストシティ（新品）¥460.000(税込） 

分割: ¥23.600 x 24 回 ¥16.800 x 360 

② インプレス（新品） ¥410. 000(税込） 

分割: ¥21.000 x 24 回 ¥14.900 x 36 回 

③ アストロシティ（中古） ¥373.000 

分割: ¥19.100 x 24 回 ¥13.600 x 36 回 

④ ポニーマーク m (25 インチ） ¥280.000 

分割: ¥20.400x12 回 ¥14.300 x 24 回 


ブラストシティ _ 

(綱弋ゲーム崖体 29® チ,） 

¥ 220,000 _ 

① PS 、 SS 、 バソコンケーブル:^竺^^ 
.•“..•..'¥270.000 

② N 64ケーブル付き . -¥250.000 

③ Q サウンドボード付き . f ^ rr ¥235.000 


インプレス （2 L 12 B ) 
(高 CP 29 インチ筐体) 

¥168,000 


Q サウンド対応 



ポードマスター 特価 

サターンコード ¥4.000 


ベガ JR. ¥29,800 


サターンコード ¥8. 000 
プレイステーションコード ¥8. 000 


アップスキヤンコンバーター 
■弓 


¥26,000 

デイス プル ( XRGB -1 の廉価版）定価¥1 9 . 8 〇0 
通販特価¥18,800 
大画面 モニターが 使える ようになりました。 
ン用モ ニタ》5萬蘭 霣■ム画面が楽しめます (NE 
ステーション、サン、アーケード等に対応)。•水 1 
同期周波数が 24KHZ 専用のモニターには対応していません。 


21 P 用 4 ch セレクター ¥5,000 

セレクティ（電波新聞社製） ¥7,000 

(3 チャンネルセレクターコード付） 


21 P 接続コード 


Q サウンドステレオボード ¥4,800 
ケース、 AC アダプター付 ¥8,500 

顯络屬 

令％]ダ■蒸7シティ用 VR800 


ヴァンパイアセイバー 
ベガ JR DX セツト 

ヴァンパイアセイバー（ロム） 
CPU マザー（中古） 

ベガ JR DX 

ハーネス 
ステレオコード 

初回¥2〗.212 初回 ¥11. 244 

¥20.300 X 11 回 ¥11.100 X 23 回 


1 

遇販特通(送科•税込） 

¥218,000 


初固 ¥11. 250 
¥ 7.800 X 35® 


ヴアンパイアセイパー 
シグマセツ ト 

ヴアンパイアセイバー（ロム） 

cpn マザー（中古） 

AV 5000 X 1 /2B000 夕ーポ X 2 

八ーネス 

ステレオコード 

初回 ¥22.952 初回 VH 2.924 
¥22.200 X 11 回 ¥12.100 X 23 回 


1販特 (送 箱 •税込） 

¥236.000 

初回¥ 9.576 
¥ 8.600 X 35 回 


ヴァンパイアセイバー 
ベガ JR セツト 

ヴァンパイアセイバー（ロム） 
CPD マザー（中古） 

ベガ JR 
ハーネス 
ステレオコード 

初回 ¥21,084 初回 ¥10.908 

¥19.900 x 11 回 ¥10.900 X 23 回 


a 販讀翊 •脳 

¥212,000 


初回¥ 9.492 
¥7,700 X 35 回 


ヴアンパイアセイバー 
ポードマスターセツト 

ヴアンパイアセイバー（ロム） 

cpn マザー（中古） 

ポー ドマ スター 
八ーネス 
ビデオコード 


通 販觀挪 .般） 

¥226,000 


初回¥2〗.532 初回 ¥12. 084 初回 ¥10.416 

¥21.300 X 11 回 ¥11.600 X 23 回 ¥ 8.200 X 35 回 


マ-ブル SHvs スト U - トファイタ- 
べガ JR DX セツト 

マーブル SHvs ストリートファイター PC8 
ベガ JR DX 
特製八ーネス 



通販特 i (送和•税込） 

¥268,000 


初回 ¥26. 176 初回 ¥15.012 初回 ¥13.1 明 
¥25.200 X 11 回 ¥13.700 x 23 回 ¥ 9.700 X 35 回 


マ-ブル SHvs ストリ-トファイタ- 
シクマセツ ト 

マーブル SHvs スト リー トファイター PCB 
AV 5000 x 1 
58000 ターボ x 2 

AS コード x 1 
特製ハーネス 

初回 ¥27.852 初回 VH 4.824 
¥26. 900 X 11 回 ¥14.700 X 23 回 



通販特 ft (送^税込） 

¥286,000 

初回 ¥12.376 
¥10.400 X 35® 


マーブル SHvs ストリートファ * 1 > 

ベガ JR セツト 

マーブル SHvs スト リー トファイター PCB 
ベガ JR 

級韻(拥.祕 

¥262,000 

初回 ¥24. 884 初回 ¥15. 108 初回 ¥12.292 

¥24.700 X 11 回 ¥13.400 X 23 回 V 9.500 X 35 回 



マ-ブル SHvs ストリ-トファイター 
ポードマスターセツト 

マーブル SHvs ストリートファイター PCB 
ポードマスター 

A_ ^ 舰糊(挪他) 

¥276,000 

初回 ¥26.432 初回 ¥16. 2 的 初回 ¥13. 216 
¥26. 000 X 11 回 ¥14. 100 X 23 回 ¥10,000 x 35 回 



ヴァンパイアセイヴァ- 
ポ ー ドマ スター セツト 

ヴァンパイアセイヴァー PCB 
ボードマスター 
八ーネス 
ステレオコード 


初回 ¥27.852 初回 ¥14.824 
¥26.900 X 11 回 ¥14.700X23 回 


棚雜(鄉.般） 

¥286,000 

初回 ¥12.376 
¥10.400X35 回 


ヴァンパイアセイヴァ¬ 
ジグマセツ ト 

ヴァンパイアセイヴァー PCB 
AV 5000 x 1 /58000 ターボ x 2 
AS コード x 1 
持製八ーネス 
ステレオコード 


初回 ¥28.172 初回 ¥15.664 初回 ¥11.536 
¥27.900X11 回 ¥15.200X23 回 ¥10.的 0X3 晒 


通販持僅(送箱•税込） 

¥298,000 


ヴァンパイアセイヴァ- 
ベガ JR DX セツト 

ヴァンパイアセイヴァー PCB 
ベガ JR DX 

ハーネス 
ステレオコード 


r^@i 

[ esS } 

級特価(拥彻 

¥278,000 


初回 ¥26.496 初回 ¥16.452 初回 ¥12.348 
¥26.200X11 回 ¥14.200X23 回 ¥10.100x350 


ヴァンパイアセイヴァ- 
ベガ JR セツ ト 

ヴァンパイアセイヴァー PCB 
ベガ J 闩 
八ーネス 
ステレオコード 


棚涵挪.脱） 

¥272,000 


初回 ¥24.884 初回 ¥15.948 初回 ¥11.452 
¥84. 700 X 11 回 ¥13 .咖 X 23 回 ¥9.900 x 350 


§§§§§§§ 000§§§§§§§§§§§§§§§§§§§§§§§§000 


00000000505000 
5- 5- 9- a ^ ^ ^ 

T/ 〇〇 1— 〇〇 

¥qz¥¥ 








































それぞれ経験者は 
優遇しますが未経験でち 
やる気と熱意で 
カパーして<れれば 
全っ然、問題なし！ 

それと Mac のオペレーション 
できる方も歓迎です。 

過酷なスケジュールも 
多々ありますが 
一緒に修羅場を 
乗り越えて、共に新声社を 
盛り上げて<れる 
パフーのある仲間を 
お待ちしております。 


_ 


■社員•アルバイト（社員登用制度有）募集 

18歳以上男女問わず、毎日通勤できる方（通勤時間1時間30分以内）、 
基本就業時間は AM 10: 00〜 PM 7:00、 残業•土日出社もあり。 

■各種社会保険完備 

■社員給与25歳モデル： 23万円/アルバイト： B 寺給940円 


^■■連絡先：新声社 (03)3293-9321 
S ■所在地：東京都千代田区神田神保町1 一26 
^ ■担当：総務部山本 

T K ■応募：履歴書（写真貼付）を郵送ください。書類選考の上、面接日を 
J.BI ご連絡いたします。自己 PR になるもの（文章、制作物等）を添えて 
ご応募ください。尚、返却は致しませんのでご了承下さい。 


最新ゲーム情報が満載の 


おい S の強〜い味方。 

たとえば 

_基板、筐体が欲しいキミは… 

「中古機情報」で、お買い得機を 
みつけよう！ 

籲新製品やインカム情報が 
気になるキミは… 

「ニュー マシンインフ オメー シヨン」や、 
「ロケーション別業況」を読もう。 

ほしい人は、現金書留に¥1，650(送料込） 
を入れて送ってネ！ 


株式会社コインジャーナル 

〒530大阪市北区東天満 2-10- 19マークベストビル 4F TEL 06-354-9891 












ゲ - X スト篛莒 tJ ー ヒス部橿讲 

回ゲーメストビデオ「鉄拳 3 ACT .1」 

;ルティテレ^]ケーズ • マウスパッド 

今回の「鉄拳3」ビデオは、ゲーメストビデオシリーズ初の上下 
巻に分かれて発売だそ5です。まずは出来立ての ACT .1 を。それ 
にしても最近の毒鐳は、実に商品開発が早いですねえ。これも日夜、 
秘密基地で妖しげな秘密特訓のたまものでしよろか7 



8月1阳必着 
明30号 
185ページ 


/]7° n フ橿供 

e 「ヴァンパイアセイヴァ I 」 

シ—クレツトファイル 

カブコンフアン必須のシ—クレツトファイル。今回 
は、かなり表紙が素晴らしく一風変わった感じに仕上が 
つとります。まだ見てない人は|見の価値あ D つすね。 


ゲ— X スト橿供 

[1「鉄拳3」基板 

早くもとい5か、まだ早過ぎるというか…、 
毎回毎回こんな現役の基板あげちやつていい 
のだろうか!?「鉄3」つすよ、「鉄3、…ホ 
ントあげちや-つんすかあ〜。とい5ワケでゲ 
I センだけではやり足〇ないあなたへ。 



鳥 C 量 

n レ eA 卜塞饔8 


スト U - トフアイタ In 


ポスタ I 

岸田和浩君 兵庫県 
倉澤寿仁君 東京都 
山崎悦子さん 千葉県 
吉田善雄君 岐阜県 
亘芳郎君 大阪府 
パズルボブル 
スーバ I ボール 
伊藤暢信さん 千葉県 
板并明人君 大阪府 
大木栄伸君 東京都 
表克明君 石川県 
鹿島智明君 千葉県 
桑村篤史君 愛知県 
小森俊之君 栃木県 
佐藤修平君 千葉県 
竹内勝君 三重県 
豊田浩治君 岐阜県 


西田忍さん 京都府 
野島裕司君 神奈川県 
野田党君 京都府 
八田透君 兵庫県 
山本哲也君 徳島県 
各社ブライズ 
メガミツクス 

伊藤直樹君 神奈川県 
加藤義秋君 愛知県 
佐藤謙太郎君 新潟県 
高田優さん 大阪府 
高木あかねさん 愛知県 
筒井和俊君 愛知県 
成見大介君 石川県 
西井喜 I 郎君 東京都 
山川健太郎君 広島県 
横山和成君 埼玉県 
パナツインロング 
須藤浩和君 神奈川県 
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てめいの口法がモ人ッ締作 
じ W でじ夕無品メ個力点も 
感とん感カズ商 S 、グ三の 
をろ望てズッのとがマトて。 
きそとつッグみ。す- <■ ンんね 
めろなけクラ染すで，^リなす 
きそかと。ャ馴まい E 7 フ-，つ 
と、-つ見すキおりい^ r 一 い 
にも お、 つ r で おも かラし 
で人やもシは J てズ12とフほ 
するち人ラに帯つッに J マて 
いいるチグ地載グ的プめつ 


努土 ¥■ フーフ V せス擂供 

m「>Fm dAX TEA バトル甲子園」 

テ—マソング CD 

毎回実にしびれる声を聞かせてくれる、あ 
の有名な「光吉猛修」さんが歌5「君がいな 
い夜」の C □シングルを5名様に。 
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ゲーメスト次号 ( No .200) は特別定価560円で 


ゲームセンターを 
10倍おもしろくする本 


毎月15日 •30 日発売 


■歴史はゲーメストから編みだされる ■ 

ヴァンパイアセイヴァ画 

_挙3 

バーチャファイター3 (セガ）/ポケットフ 
ァイター(カプコン)/コットン2 (サクセ 
ス)/ブラッデイ□ア（ライジンク/エイテ 
イング/八ドソ . fmmo 3 トラス/ 
ケイブ）/パーチャストラ ( セ 
力)/娜で G 0 !(タイトー)/□ストワ 
—ルド（セガ)/サイドバイサイド2 ( 夕 
イトー)/ほか 


■特別付録 

ダー メス ト 

編集部が総力をあげてお贈りする、本誌/ V ° ロディ付録。 
普段隠されているライターの素顔と思考が爆裂する： 


※この告知内容は変更する場合があります。ご了承ください。 


GTTICZ. 

NEXT GAMEST/AUGUST 30 

夏より熱い ニューゲーム !これで今年は決まりだ!! 


K.0F97 


協カプレイで超強力! 


★通刊200号！いやあ、めでたいですね。けど、 
150号記念や S 、 創刊10周年記念だとかを去 
年やったんで、今年は何をやろうかなあ、と思 
案中です。卜力言って、もういろいろと考えて 
いるんですけどね c これからどんどん、200号 
記念イベントを打ち出していくんで、みんなよろ 
しくね。ますは、次号付録の「だ一めすと」じや。 
他にも r ザ•ベストゲーム」の復活とか、 r ヴァ 
ンパイアセイヴァー大会 J なんか fe やって 
いくぞ。これからのゲーメストに 
_期待してくれ！ 
























■待って〜もうひとこと 

もラすぐで、ゲーメストも通巻200号を 
達成丨これもひとえに、読者の皆様の 
並々ならぬご愛読のおかげであります0 
ゲーメストスタッフー同、これからも頑 
張っていきますので、今後もひとつよろ 
しくお願いします。 

さて、次号が記念すべき200号 (7 月30 
日発売予定）にあたるわけですが、特別 
企画の目白押し。古い読者には懐かしい 
あの企画も復活丨お楽しみに I 


fiufesr 明15日号 


■平成9年8月15日発行第12巻13号通巻199号 
■発行人加藤博 
■編集人高橋己代子 
■発行元株式会社新声社 

〒1〇1東京都千代田区神田神保町 1-26 
電話 03(3293)9321 
編集部 03(3293)9324 
営業部 03(3293)9326 
■印刷凸版印刷 
©1997 新声社雑誌 22445- 8ハ5 
本誌からの無断転載を禁じます0 


♦編集 

石井ぜんじ APAPA ずるずる FRS - N.O C - LAN 
KAL MOMO ジョッキー★笹岡いなりんびぐ 
田浏健康アディオス Toshi がっちんギィ ACE 
K - TAN 珈琲ふり一く GED DAN ハマー 
キ ャサ夫 GYU MVP SH 0 伊勢猫しじみ 
借金 KMT CHU P •鈴木河本きらり屋 
RED 京城フニャ夫スーちゃっき一 
善之字元帥 DS - I 猿渡雅史霜田和人 
鈴木規康辻本圭介山下浩志北裏裕章 
靑木珠美二田祐樹入澤英明 
松田史征花沢貴宏嶋田雄吾松原法史 
加賀栄臣野口孝広橋爪孝雄 
♦協カスタッフ 

斎藤和義デザイン室西村光賢 
ローリングストーン ェ ジマ 企画 
溝 端 ひろみ 


•私は、ただ単にいろいろなことを"知らない"といラだけで、 
さまざまな判断ミス、判断不能を招<と思っている。個人には限 
界があるにしても、一般常識以外の知識に、本当に考えさせられ 
る事実.理論，考え方があることを忘れずにいたい。そんな点で 
SF 小説は好ぎなジャンルだ。科学の進歩は、人間の常識的想像 
力をはるかに超える。グレッグ•ベアの w 火星転移"は火星をは 
るか彼方にとばしてしまう話。起こり得る話だ0 (石井ぜんじ） 




If 


•う〜す0ここしばらくはヒマで、のうのうと過ごしてきました 
が、ここに来て忙しさが一気に爆発 II 本誌 S 鉄3ムックで久々に 
1週間泊まり込んで30ぺ以上あげました。約1ヶ月ほど⑭つてな 
いので欲求不満気味。スキをついて⑭の大会に初めて出てみまし 
たが結果はボロボロ。巷のレベルの高さを実感しました。なんか 
まとまりがない後期つすね。 

( C - LAN ) 


參前回の編集後記で「この号が出る頃には車でブイブイ… j と書 
いたが、実はこれを書いている6月四日の時点で仮免許しか取れ 
ていない。仮免の学科は1発で受かったものの、実技で3回ち落 
とされてしまった。しかも1度不合格になると次の予約日まで10 
日前後も空けられるし…やっぱり二俣川の試験場は厳しいね。せ 
1めて7月中には取りたいな一っと。 （コンテストはまだ1 

回しかやってないけど今イチ。波荒くない？ KKY - いなりん） 


•今はなきゲーメスト EX 、 覚えておいででしよろか。えっ7知 
らねえって7はあ。面白いところもあったとは思うんだけど…。 
まあ、いいや。なんか転身してギヤルゲー雑誌になっちやったの 
で、こちらに移って（逃げて 7) きました。今はココで VF 3 を 
中心に攻略してます。 2 D 好きの方々とは縁がないかもしれませ 
んが、ひとつよろしくってことで。それではまたどこかで会いま 
しよう。 （もうじじいだけどフレッシュマンちやつき一） 


♦色々と対戦格闘ゲームに触れていると、ふと思うことがある。 
「対戦するのに最適なスピードとはどのぐらいかということ 
で、個人的には対空技でジャンプ攻撃を擊墜する際に、昇龍型の 
対空兵器が、相手のジャンプを見てからでも間に合ろぐらいのス 
ビードが好きなのだが、どろち最近はそれよりずっと速いものが 
好まれているよ3だ。跳べないゲーム、好きなんだけどなあ。 

(新人 • 元帥） 


•去る5月15日に、キヤサ夫やちやっき一などといっしよに、後 
楽園の ローラー ブレードをやりにいったのだが、そのと$ぶざま 
に転んで骨折してしまったのだ丨なんともはずかしかったのだが、 
ライター稼業のオイラにとっては不自由きわま0ない。今まで一 
度も骨折したことなかったので少々ビビったが、たいしたことは 
なく回復に向かっている。もラ少しでギプスも取れるので全開パ 
リパリ。体を動かすのもいいが、基礎はおさえよう。 （ SHO ) 


•ある日、編集部の昼下がり。読書を終え、何げなく周囲を見る。 
辺りにはポスター、フィギュアが飾られ、 MTG のカードが山の 
ように積まれている。ここは本当にゲーメストの編集部なのか9 
と疑いたくなるような光景が広がっていた。「結局ライターとし 
ての自覚を持っているのは自分だけだな j そうつぶやくと、隣に 
いた CHU が何やら話かけてきた。「ジャマなんでコレ（綾波レ 
イ等身大ポップ）どかしていいスか7/絶対ダメ j ( DS 1) 


參_度でもいいから自分が納得で吉るよろな本を作ってみたかっ 
た。時間に追われ、自分の意図するところを表現できず、そして 
その結果に後悔する。今まで何度も繰り返してきたこと。しかし 
今回は周りの人々の協力によって自分のわがままを突き通すこと 
ができ、少しだけ理想に近づけたような気がします。現在発売中 
のムック「電車で Go 丨完全クリアへの旅路 j 。 誰にでも楽しめ 
る本にしたつもりなので、見かけたらよろしく。 （ GYU ) 


•最近、食事を摂るのも何だか面倒なときがあル。とりあえず飢 
えるまで食 d のを忘れているか、とりあえず空いた時間に食って 
おく、という日々が続いていル。これは夏パテなのか7それとも 
…7話は変わるが PS 、 SS 版 r 虹色町〜」のめぐみの CV がア 
—ケードと変わっていて残念。が、妖精のために霣ウ。その前に 
「 AZITOj 終わらせないと…。食事にしろ、ゲームにしろ時間 
が足りなさすギ。仕方がない、寝よウ!？（体も動かしたい〜 ㊣ ) 


「 ■■QI QSB B1 

さあ。ついにリリスです。 
■前回、前々回と何だかわから 
■んのが続吉ましたが、 F と C 
■のしわざです。今回は ノーマ 
■ルです。 

■さて王様道もあいかわらず 
■で、強くはないのですが、ま 
■あ普通にわたりあえる様には 
|なりました。お 4 P しろいつす。 

■ 仕事のほ-つも新し-つ手工の 
|ばしておるのですが、自分が 
|今一つなのに気づいただけ。 

藤原「トホホ」ひさし LJ 



私的ゲ—ム 
キャラクタ—論 


ゲ—厶の中でのキヤラクタ 
I とは、個性であって' そこ 
に存在しているだけのものだ 
と思 I つ。つまり、言葉で説明 
する必要がなく、目で見て直 
接脳に飛び込んでくるもの。 
どれだけリアリティを持って 
そこに存在感を出せるかがポ 
イン トとなるだろ I つ。 

ナムコの才—ルドキヤラク 
夕—たちは、わずかな容量で、 
はつきりした個性を打ち出し 
ている。ここで目立つのは、 
露出はあるものの、特に説明 
を加えず、キヤラに言葉で語 
らせなくても魅力があるとい 


石井ぜんじ 

ろことである。 

インパクトのあるキヤラク 
夕—は、常にそ I つい5 I 面を 
持つ。説明されなければわか 
らないとい一つ感じではない。 
かつて、何かの料理マンガで、 
"説明しなければわからない 
料理なんか意味がない"とい 
|つことが書かれていた。 

料理は、食べれば一つまさが 
わかるし、料理人だつたらあ 
らゆる思いは料理で表現しな 
ければならない。キヤラクタ 
I もそんな感じなのだろ一つ。 
キヤラクタ—の存在のみで、 
そこに人に与える印象のすべ 


てをつめこまなければいけな 

)^0 

それが可能になつていれば、 
キヤラクタ—はプレイヤ—の 
層を問わず、また民族の壁を 
超えて支持されるものになる 
はずだ。カプコンに伺つて話 
を聞いたとき、キヤラクタ— 
はワ—ルドワイドでなくては 
ならないとい I つ話を聞いたの 
だが、私はそ-つい-つことなの 
だろ-つと考えている。 

また、最近はゲ—厶に登場 
するキヤラクタ—の数が増え 
てさた。キヤラとしての個性 
が十分で、なおかつそれぞれ 
の違いがきわだつていないと、 
全体として良い印象になりに 
くい。 

それぞれ別の個性のキヤラ 
クタ—がいて、お互いを引キ J 
立てるからそれぞれがきわだ 
つて見えるのである。美形の 
男女がいるだけでは' そんな 


に何人いても目立たない。い 
るにしてもタイプが違わない 
と意味がない。 

変なタイプのキヤラは' 使 
ラ人は少ないかもしれない。 
だが、好キ J な人は極端に好き 
だろラし、いないとつまらな 
いものである。 

ゲ—厶に限らず、人間社会、 
はたまた自然界を見てもそれ 
はわかる。〃多様性〃がキ—で、 
一番安定した、安全なシステ 
厶なのだ。人間も地球の生物 
なので、多様性に魅力を感じ 
るのではないかと思 I つ。 

そして、どこに共通ル—ル 
を持ち込むか、どこにバラエ 
ティ— (多様性)にするかが、 
ゲ—厶作りのセンスを問われ 
ることとなる。キヤラクタ— 
の個性のバランス(比率)が 
とれているゲ—厶を、プレイ 
ヤ—は心地よく感じるのでは 
ないだろ I つか。 
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会報① 

ビデオが3回!！ 

最新 ゲームに イベントレポ ー トなど。 
映像ならではの情報をお届けします。 






会報②フアンブックが3回！! 

カプコン開発スタッフがお送りする、^ 
マニア必携の極上小冊子！ 


他にも、通信販売をはじめ、さまざまな特典を企画中です! 


•本誌に付いている振込取扱票 
を切り取り、下記の必要事項 
を記入の上、郵便局において 
年会費3,000円 （振込手数料 
はご負担ください）をお振込 
みください。 

①氏名（ふりがなも）および捺印 
(D14 別 
<3)年齢 
④生年月日 
5郵便番号 
屯住所 
括番号 

⑧ファックス番号 
9保護者のご署名および捺印 
(未成年の方のみ） 

唧入会者プレゼント （A または B) 


これで申し込み完了です。 
あとは約1力月で会報や 
入会者プレゼントをお届 
けします。 

今回お申し込みいただく方 
の会員有効期限は入会日に 
関係なぐ1997年4月1日 
から1998年3月31日ま ^ 
での1年間となります 。 A 




株式会社 3^*3^ こ 大 阪市中央区内平野町3 丁目1番3号 

I 503-5950-4820 

★ « 新ソフト、攻略テクニック、イベント情報满載! :24時間受付 ★ 

★カプコンソフト惆報* (06)946-6659 *^(03)3340-0718 

礼幌 (011)281 -8834 仙台 (022)214-6040 名古屋 (052)571 -0493 
広島 (082) 223-3339 松山 (0899) 34-8786 福岡 (092) 441-1991 

苽話番号は、よく確かめておかけ間違いのないようにしてください。 

♦カプコンホームページ 最新ソフト情報はインターネットでチェック! I http://www.capcom.co.jp/ 


10周年を迎えました c 


この件に関するお問い合わせは…カプコンフレンドリークラブ事務局 （06) 948-0555 まで 






















































































レイレイのしゃがみバンチ。なんか嬉しそろですけど。 フエ 1 J シア VS さ<らの対戦。後ろにはキヤミィが。 デフオルメモ 1 J ガンの立ちパンチ。原作では近距離立ち中バ 

ンチだ。 



あのデフォルメキヤラたちが、対戦格闘になって帰って I な H 

担当べ善之字元帥 v ' 


DATA 


発売日/’97年日月予定 
ジャンル/対戦格闘 
操作/日一3 
メーカー/カプコン 
開発状況/30% 


_ m 

MAKER COMMENT 


スパズル n x の可愛いキャラが対 
戦格闘ゲームで復活。様々な場面 
でキャラが増え、楽しみ方のパ u 
エーシヨンアップ。格闘フアンも 
キャラファンも一緒に遊んでね。 


※記事内容や画面写真はずべて開発串のものです： 



ヴアンパイアシリース 




CO.. LTD. 1994.199 5.1 996.1997 ALL RIGHTS RESERVED. 


只今最新作のヴァンパイアセイヴ 
アーが大人気稼働中で、もはやカブ 
コンを代表する格鼷ゲームシリーズ 
の一つとなつたヴァンパイアからは 
3キヤラが登場。 


デフォルメ 
キャラで 
対戦格闢7 


ヴアンパイアのトップバッ 
夕—はモリガン。写真はモリ 
ガン VS 春麗で、さしずめ女王 
対決といつたところ。 

原作だとモリガンは、高機 
動力•下段ガ—ド不可のダッ 
シュが強力だつたが、デフオ 
ルメ世界で 4 P 通用するのか? 
そしてダ I クネスイリュ I ジ 
ヨン(もとのコマンドは小 P • 
小 P •峰•小 K •大 P ) はパ 
ンチとキックの OJ ボタンで出 
せるのか? 

謎は深まるばかりだが、写 
真を見る限り、原作の技を引 
き継いでいるよ I つにも見える 
ので、期待してよさそう。 

酒場で対戦しているのはフ 
エリシア。どこかで見たよ I つ 
な面々に見つめられる中、原 
作でい a しやがみ大キックが 
さくらにヒットしている。蹴 
り足が大キ j く誇張されている 
のもデフオルメキヤラならで 
は。 

ところで画面の下にあるゲ 
—ジ、写真によつて絵とコマ 
ンドが違-つのに気が付いた? 
コマンドは原作にあてはめて 
みると、左からローリングバ 
ックラ—、キヤットスパイク 
のものだけど、最後の I つは 
一体何のコマンドなのか、想 
像してみよう。 _ ■ 

ヴアンパイアシリーズ最後 
のキヤラクタ—はレイレイ。 
原作では巨大な袖に隠した 
数々の暗器で攻撃したけど、 
ポケットフアイタ—でも、そ 
の暗器は健在のよ5だ。 

写真ではおもちやのよ-つな 
ものを押しながらリュウをダ 
ウンさせているようにも見え 
るし、原作のしやがみ大パン 
チのよ -5 にも見える。特殊な 
攻擊がウリだつただけに、パ 
ンチとキックの CU ボタンでど 
|つやって操作するのか' とて 
も興味深いところ。 



去年、かわいらしいデフォ 

ルメで人気を獲得した、スー 

パ—•八ズルフアイタ— KX の 

キャラクタ—が、なんと対戦 

格闘になつて帰つてきた— 

参加キヤラクタ—は後で説 

明するとして、気になる対戦 

フイ—チヤ—を、現在わかる 

範囲で説明していこ一つ。 


カプコンの2□対戦ゲ—厶 

の常識といえば日方向レバ— 

とパンチ•キックそれぞれに 

弱•中•強の B ボタン。もは 

や標準装備と言ってもいいお 

なじみの操作方法だけど、今 


回はちょつと違つて、 

「日方向レバ—とパンチ•キッ 
ク•スペシャルの3ボタン」 
になつているのだ。でも、 

3ボタンになつているからと 
いつて心配は無用、マニアも 
納得の特殊操作はレバ—とボ 
タンの組み合わせで豊富に用 
意されているぞ。 

ところで、パンチ•キック 
ボタンはわかるとして、最後 
のスペシャルとは何だろう? 

今のところわかつているのは、 

文字通り特殊な攻撃を繰り出 

す、ということだけ。でも、 

ヒントはあるぞ。 


ジ H ム坎擊がある！ 


ス—パーパズルフアイター 

と いえばジェムを使つ たバズ 

ルゲ—厶だけど、今回のポケ 

ットフアイタ—にもジェムが 

登場するらしい。そしてこの 

ジェムを集めると必殺技がパ 

ワ—アップするよ一つだ。 

ジェムはど-ついつた条件で 

出てくるのか?取っても落と 

したりするのか?いくつスト 


ックで$るのか?などなど謎 
は尽キ J ないが、このジェムシ 
ステム、第3のボタンである 
スペシャルボタンに関係して 
いることはほぼ間違いないだ 
ろう0 



タバサ VS レイレイ。こんな対戦 
を夢見だ人も多いはす。 


si 

キヤラクタ—は? 


さて、気になるキヤラクタ 
I は'「ヴァンパイアシリ—ズ」 
「ストリ—トファイタ— ZER 
〇シリ—ズ」「ストリ—トファ 
イタ11」「ウオーザ I ド」の 
ゲ—厶タイトルから、10人の 
代表選手が登場することが決 

まつている。 


それでは、登場キヤラクタ 

I を紹介していこ I つ。 



レバ—とポタン3つの簡単操作、 

でも多彩な動き。 


操作方法は? 














































ZE R 〇シ 1 J ースからはザンギエフも。 
意外9順当9 



スト m ではお休みの春麗も復活。 









ストリートファイター I の流れをく 
むスト ZERO シリーズ。名キヤラ 
クターを何人も生みだした。 


ご存じ CP - システム瓜の 
最新作。今年の春に UU 
ースされたばかりだ。 




女子高生さくらもエントリ 
I 決定。スト ZERO 2では 
小キック連打からの咲桜拳が 
印象に残るが、デフオルメキ 
ャラだと足が短くてコンボ数 
が下がりそ5、なんて心配を 
するのは私だけ? 

そろそろ見よ|つ見まねで殺 
意の波動に目覚め(?)、瞬獄 



ザンギエフ 


スト ZERO シリ—ズ最後 
の出場者はザンギエフ。間合 
いの広いスクリユ—パイルド 
ライパ—が主力兵器だが、画 

面下のコマンドの中には見あ 

たらない様子。 

ところでザンギエフ、この 

ところ色んなゲ—厶で引つ張 

りダコになつている。密かに 

ザンギブ—ムなのか? 





スト m としていぶきが参戦。も 
とが小柄なだけに、デフォルメ 
似合つてます。 



リュウ S ケン 


スト ZERO シリ—ズ永遠 
の主人公リュウとそのライパ 
ルのケンは、もちろん出場が 
決定している。近年は波動拳 
のリュウ、昇龍拳のケンとい 
-つイメージが定着しつつある 


が、はたしてボケットフアイ 
夕—の世界ではどラだろ-つ。 
また、真空波動拳や神龍拳、 
そして真昇龍拳や疾風迅雷脚 
などのス—パ I コンボの有無 
も' リュウ•ケン使いなら誰 
でも気になるところだ。 

ところで、写真を見てみる 
と' 上の写真はジヤングルス 


テ—ジで、スト n のブランカ 
ステ—ジを想像させるが、よ 
く見るとオルバスやダルシム 
が背景に潜んでいる。逆に下 
の写真は雪国ステージで(昇 
龍拳をくらつているタパサの 
顔が印象的だが)かまくらの 
中には見慣れた悪霊サムライ 
が…遊び心満載だ。 




スト U —トファイタ I シリ 
—ズ最新作のスト瓜からは、 
主人公のアレックスをさしお 
いて、いぶきが参戦。 

スト m は進化した防御方法 
のブロッキングシステムがあ 
るけれど' はたしてポケット 
ファイタ—ではその片鱗を見 
せてくれるのか?加えて、い 
ぶ4 TJ の「雷打(打擊判定の投 
げ技)」は対ブロッキングの技 
でもあつたために、そのあた 
りがどんな風に調整(削除?) 
されているのか早く知りたい 
ところ。 

いぶ$はスト瓜の中でも、 
かなり技の振りがコンパクト 
だつたために、デフォルメキ 
ャラになつても違和感な<操 
作できそ a 。 ひょつとしたら 
そのあたりが採用の理由か? 
いずれにしても、デフォルメ 
いぶきの活躍を、早く見たい 
ものですな。 

昨年末に発売され、そのマ 
ニアックなゲ—厶システムか 
ら全国の錬金術マニアを虜に 
したゥォーザ I ドからは、夕 
バサが登場。このトンガリ帽 
子の魔学者タバサの得意技は、 
召喚魔法と杖の遠隔操作。そ 
れに加えてゥォーザ—ドの万 
能防御「アルティメットガ— 
ド」がどういう風にこのゲ— 
厶に影響するのか、非常に気 
になるところ。いぶきの雷打 
VS アルティメットガ—ドなん 
てい I つのも見てみたい。 

ところで写真のステージ' 
今のところタバサの部屋とい 
ラ設定らしい。壁には肖像画 
がかかつていたり' 部屋の奥 
には薬品棚があつたりして、 
いかにも中世の錬金術師とい 
つた感じ。こラいつた小物に 
もこだわるあたり、さすが力 
プコン、魅せてくれます。 
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細/ Hv とこ 5 に t 
注意してみ5と… 


い塊リ]スフ U 

フラッシュ n ン 




コスプレ?フラッシュコン 
ボ?と言われても、さつばり 
訳のわからない人のほラが多 


いと思ラので、まず写真を見 
てみよラ。 

今回紹介するのは、さくら 
と春麗のフラッシュコンボで、 
さくら(右列の写真)は立ち 
パンチのヒット後、なんと和 
服に着替えて武器を持ち、3 
段突キ J を繰り出すとい|つもの。 
春麗(左列の写真)にいたつ 
ては、立ちパンチのヒット後、 
スター^ラディエ I 夕 I の「ジ 
ュ—ン」に扮して攻擊すると 
いラ奇想天外な連続技だ。 

このフラッシュコンボは、 
•全キヤラ持つている 
•目押しで「決まる」 


•ポタンを押すたびに技や n 
スチユ—ムが変化 

とい|つこと以外、まつたく 
わかつていないので、この情 
報と連続写真から予想してみ 
ると…、 

① 目押しで決まるということ 
と、全キヤラ持つていること 
から、必殺技のたぐいではな 
さそ-つ。ヴアンパイアのチェ 
—ンコンボや、スト m の夕— 
ゲットコンボに近いものか? 

② 「ボタンを押すたび」コス 
チュ—ムが変化、とあるので、 
各キヤラ最低2つ以上は持つ 
ていて' フラッシュコンポか 


らフラッシュコンボへとつな 
ぐことができそ5だ。 

③ コスチュ—厶が変化するこ 
とは、見た目が変わるだけの 
はずがない。威力やスビ—ド、 
リ—チも違 I つのでは?もちろ 
んコスプレする対象キヤラク 
夕—の特性にあったものにな 
るはず。 

④ 前述の「ジェム」を使った 
攻擊の I 種では? 

|つ—ん、色々予想できるけ 
ど、やつば〇まだ断定でキしな 
いとい-つのが正直なところ。 

でも、例えばザンギエフあ 
たりは I 体どんなフラッシュ 


コンボを使えるのだろう?ザ 
ンギエフは重置級だから' パ 
イソンやアレツクスやビクト 
ルあたりをコスプレして、夕 
—ンパンチを当てて、フラツ 
シユチョップで振り向かせ' 
メガスパイクでキヤツチ?荒 
唐無稽な気ちするけど、夢の 
必殺技がで$るかも。 

まだ未知の部分は多いけど、 
非常に面白くなりそ一つなフラ 
ツシユコンボ。続報が来るま 
でこの日点の写真を見て、想 
像をふくらませてガマンだ— 



本文中でも少し触れたけど、 
とにかくボケツトフアイタ| 
は、細部へのこだわりもスゴ 
い—懐かしのゲ—厶から最新 
のゲ—厶まで、カプコン歴代 
の名キヤラクターたちが、い 
たるところに隠れているぞ。 

ちなみに今回の写真中に私 
が見つけたカプコンキヤラは、 
•リリス•レオ•パルログ. 
ブランカ•オルパス•ダルシ 
ム • n ダル•サリ I •エレナ • 
ナッシュ•キヤミィ•ガイル. 
ディ—ジェイ•フォボス•本 
田•ビシヤモン•サスカッチ. 
タオ•ジュ I ン•バ I ディ I 
•ロレント•ガイ•口—ズ • 
フェリシア•ベガ 
以上の 26 キヤラだが、まだ 
いるかもしれない。探してみ 
よう。もしかして見つけられ 
なかつたキヤラは、隠れキヤ 
ラとして現れる…とい|つのは 
邪推か7 



いだるところにキヤ夕-^5| 
みんなで探そラ。 
































ついに登場 I 競馬も乗って楽しむぞ H 
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発売日/7月末 

ジヤンル/通信競馬ゲーム 

操作/手網 

メーカー/ナムコ 

開発度/〗00% 


MAKER CONNENT 

GI シーズンも終わ0、馬好きな 
人は何をしようか7悩んでいません 
か7そんな人もそろでない人も、こ 
の夏デビューの超エキサイテイング 
通信競馬ゲーム • ファイナル八ロン 
で熱く燃えましよう0 
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名な競走馬やジヨツキ—を迎 
え、盛大なレ—スイベントが 
連日行われる。 

このレ—スに参加をするプ 
レイヤ I は、3つあるレ I ス 
の中から1つのレ—スにジヨ 
ツキ—として参戦し、7人の 
ライパルと優勝を争-つ一 


ではこのゲー厶の筐体を見 
ていきましよ|つ。 

次べ—ジの「馬形」の乗り 
物がライデイング部分だ。 

面白いのはその形。このあ 
たりにナムコのセンスを感じ 


出ていそ5で出ていなかつ 
たのがマジにやる競馬ゲ—厶。 

競馬ゲ—厶とい5と' メダ 
ル系で遊ぶか、育成シミユレ 
—シヨン系で楽しむぐらいし 
かなかった。 

そこにこのゲ—厶の登場— 
実のところやつてみたい人 
つて多かつたんじやないかな。 


「競馬 j とい|つ文字からわか 
るように「競う」ことが目的。 

誰と競5?当然生身の人間 
でしよ|つ— 

まあ1人で遊んでもらつて 
いいんだけど、やるなら勝ち 
負け決めたいよね— 

とい|つわけでこのゲ—厶、 
どんなパックスト—リ—があ 

るのか、ちよつと見ていこ*つ 

と思 I つ。けつこ I つ面白い設定 

になつています一 

世界各国から大勢の観客が 
この「ジョッキ—アイランド」 
のメインイベントである競馬 
観戦とシ I リゾ I 卜のパカン 
スを楽しむため、豪華客船で 
島を訪れる。 

島の景観を生かして作られ 
た各コ|スからは、海岸やリ 
ゾ—卜施設' 離島のビル、豪 
華客船などを望むことがでさ、 
見る者を飽きさせない。 

シ—ズン中は、世界的に有 


やつ x < n ます:! 

ナムコ 


通信対戦ができる！ 
乗つ i 震 T ム” 
















































ムチボタンを押すと急加速 










ずにいられない—これを見て 
いると子供の頃を思い出す人 
も！ 

そんなコ///カルなラィディ 
ング部分に乗り、コントロー 
ルをする。 

しつかり乗つたら手綱とな 
る部分をしつかり持ち、まず 
動けるポジションをキ I プす 
る。ど -5 かな、ィメ—ジのほ 
うは— 

手綱レバ—であるが、この 
レバ—は左右に動かすことが 
でき、これにより馬を左右に 
移動させる。 

レパ—の中央に付いている 
厶チボタンを押すと急加速を 
する—しかし、これスタミナ 
を考えて使わないとダメ— 

レースの中で勝負どころを 
見つけるほかないだろ I つ。 






曹 


•• いリゾ I 卜開発の1つとして 
•• 島に夢のよ|つな競馬場を造つ 
:てしまつたわけだが、その島 
•にはコ|スが3つある。 

ある競馬好きの国王が新し：どれも個性のあるコースで、 


夢の島の 

3つの n — 2 W : 



l«f 
































のコ—ナ I が存在している。 

ここでそのコ|ナ—リング 
も大切になつてくるのだが、 
気を抜けないのがアップダウ 
ンだ。 0 J 回下りがあつて3回 
上るのだが、下りは比較的緩 
く造られている半面、上りが 
けつこ-つキ J つくなつているの 
がこのコ—スの特徴である。 




プ y 


残る1つは「夕—フグラン 
プリ」。 

ここの n — スでは、240 
om といラ長距離を走ること 
になる。 

コ|スの形を見てみると' 
今までのょうなちょつと変わ 
つた形ではなく、才—ソドッ 
クスなだ円の形をしている。 

コ—ス1周の長さは210 


プ 



激 h 7 K ロ ー 
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コミカルファンタジーシューテイング「コッ 
トン」が、再び " WILLOW ，， を求めて再登場！ 
今度はライバル （7) も加えて、ますます盛り 
上がるボケツッコミ （17) の世界。 

担当： M . D . S .- ジョッキー★笹岡 



DATA 

MAKER C0NNEHT 

；1発売日/日月予定 

ジャンル/シューテイング 
' 操作/日 一3 

メーカー/サクセス•セガ 
^開発状況/昍96 

'； 長い間お待たせいたしました1? 
f | やっとプレイできる日が近づいてき| 
:;ました。ちょっと変な2人と2匹が| 
繰り広げるちょっと変なシューティ 

S ング。 STG が大好きな人もちょっ 
!ち苦手な人もはまること受けあい。 

I ウィローの味を試してみてね。 
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ウイローが大好きで、ウイ 
口—のためなら何でもやつち 
やうというとんでもない性格 
の魔法使いの女の子コツトン 
が、ほうきにまたがりウイロ 
I を求めて大冒険1とい5サ 
クセスのヒツトシリ—ズ「コ 
ツトン」が、このたびア—ケ 
I ドで再登場だ。 

今度の目的も、ど|つやらウ 
イロー目当てのものになりそ 
う。新キヤラクタ—「アプリ」 
と「二—ドル」も加わり、| 
体どんな物語が繰り広げられ 
るのだろラか? 

コツトンのあいかわらずの 
自己中心的な性格と、アプリ 
との掛け合いに期待したいと 


ころ。 

ゲ—厶の内容は、横スクロ 
I ルの、フアンタジー世界を 
舞台としたシユ—ティングゲ 
—ム。世界観なども前作を踏 
襲しており、パワ—アップに 
よる魔法攻撃など、前作をプ 
レイしたことのある人ならば、 
違和感なくプレイできる八ズ。 

おなじみ各ステージクリア 
時の漫オデモもそのままに、 
今回はそれらに加えて新要素 
として、八ヤリの連鎖やコン 
ボといつた、点数稼ぎのテク 
ニックもバッチリ用意されて 
いるぞ一 

初心者からマニアまで、前 
作をプレイしたことのある人 
もない人も、誰でも気軽に楽 
しめる〃すちやらか"なシユ 
I ティングゲー厶、それがコ 
ットン2なのだ。 


魔法悚い n ットン 
再び！ 




































































代々王家に仕える聖霊。49代目である彼は、 
アブリの帽子に取り憑くことで、アプリのお 
目付け役を果たしている。 

家族思いのよいパパであるが、ちょっと小 
3るさい。 

子供は3人。 




パンプキン王国の第3王女であり、13歳に 
しながら、王室一の魔法使いである。 

その小さな胸の何やら密かな野望を持って 
し'るらしい…。 

気が強く自信過剰だが、元気いっぱいの女 
の子。 


〜プ 1212_ヴ~ 1 1 


妖精の国フイラメントのはるか南にあるパンプキン王国では、腐 
力を秘めた国宝「水ウイロー」の力によって人々は皆、平和に暮ら 
していました。 

そんなある日のこと、王室一のおてんば娘「アプリ」は、「水ウイ 
ロー j の持つ魔力によって自分の望みをかなえるべく、夜中にこっ 
そりとお城から持ち出しました。 

ところが、突然起こったつむじ風によって、アプリは>■水ウイロ 
一」と共に、街外れの森まで吹き飛ばされていました。しかも、ア 
プリが気がつくと手元から水ウイローがなくなっているではありま 
せんか1 

さあ、大変アプリは慌てて「水ウイロー」を探しはじめました。 
と、その時……、 




コ•クトン 

© 回 " inr 回 _ 

本名ナタ•デ•コットン。魔法使い。 

年齢不詳。精神年齢5歳。 

ウイローが大 V 大▼大好きでウイローのた 
めなら正義も悪も関係なし。 

食い意地のはったワガママでいいかげんな 


左上に紹介したのが、この 
物語のプロロ—グ。そして、 
この物語に登場する2人と2 
匹 (?) のキヤラクタ—たち 
のプロフイ—ルの紹介がこれ。 

n ツトン はみなさん知って 
の通りのわがままウイロ—大 
好ぎ魔法少女だ。年齢不詳と 
い5のが気になるが、精神年 
齢は5歳。妖精のシルクは n 
ツトン と常に I 緒だ。 

期待のニユ—フェイス、ア 
プリ嬢は、13歳のこれまた魔 
法少女。カツコイイお兄さま 
が大好きだとか。これまたク 
セのありそ5な性格。 

そしてアプリの頭に乗って 
いる帽子の二—ドルは、どっ 
からどう見てもドロロン…い 
や、何も言うまい。 


































色によって効果や魔法が変わって < る。 



隱轭回》锣危受 D 
S 3 僻 h 分』 


古基板に高い値段が付いてい 
るのは結構有名。 

「コツトン2」は、初代「コ 
ツトン」の続編になる。 

ァ—ケ I ド版「コツトン」 
はどんなゲ—厶だつたかと言 
うと、今までにない、ほラき 
に乗つた魔法少女が主役なと 
ころや、面クリアごとに揷入 
されるデモ画面が、ちょつと 
キレてて異様な雰囲気を放つ 
ていた(ょうに思える)、かな 
り異色のシユ—ティングゲ— 
厶だつた。 

あとお茶を取り続けるボー 
ナスゲ—厶も記憶に残る。1 
個も取らないでシ—クレツト 
ボ—ナスが入るのも有名。 

そ|ついえば、2周目があつ 
たのだが、2周目を遊ぶため 
にはも|つ1クレジツト入れな 
いと遊べない、とい-つのもあ 
つた。 


•91 年にアーヶ I ドで発売さ 
れて、爆発的ではないながら 
も、今でもその人気を持続し 
続けている、ロングセラ—な 
シユ I ティングゲー厶、「コッ 
トン J 。 

発売はセガ。開発は無論サ 
クセス。家庭用(メガドライ 
ブ、 X 68 K ) などにも移植さ 
れ、根強いフアン層を築いて 
いる。パノラマコツトンの中 



n ットン2は、基本的には 
前作「コットン」と同じよう 
な雰囲気のシユーティングゲ 
|ムなのだが、"2"ならでは 
の、さまざまな新要素が加え 
られている。 


クリスタ1/を取つて 
パフ—アツフ！ 


これは前作からあるもので、 
敵を倒すと出現するパワ—ア 
ツプアイテムの「クリスタル」 
を取ると、コツトンのシヨツ 
卜がさまざまな形態に変化す 



敵キヤラを倒すと出る「クリス 
タル」でバワ—アツフ。 



ヨット」「サイドシヨット 

(上、下)」などがあり、それ 
ぞれ攻撃する方向や範囲が違 
ってくるのだ。 

また、このコマンドシヨッ 
卜で敵を倒すと、敵を〃連爆〃 
させることができるというの 
も忘れちゃイケナイ。 

連爆についてはこのあと紹 
介しよ-つ。 

状況や敵によって、このコ 
マンドシヨットを使い分けて 
いく戦いかたが出来そ-つだ。 


つかんで投げて 
歎を as そラ！ 


最後に紹介するのは、キしっ 
と他のゲ—厶では見られない、 
敵キヤラを〃つかむ"といラ 
攻撃方法。 

敵キヤラに近づいて、おも 
むろに〃つかむ"1 

つかんだ敵キヤラは、シヨ 
ットボタンで投げつけること 

が出来る。つかむと吉は大変 

だが、敵キヤラを投げて攻撃 
するのも割と重要だつたりす 
る。 

2人同時プレイのときには、 


2 P 側のプレイヤ—をつかん 
で投げることもできたりする 
ので、この〃つかみ"がどん 
な風に活躍するのか期待。 



当然、つかまえだ敵を投げて攻 
撃することも可能。 


るというもの。 

パワ—アッブの種類には、 
「赤シヨット」「緑シヨット」 
「青シヨット」があり、それぞ 
れ「ファ V ア」「ウィンド」「ア 
イス」の効果を持つシヨット 
にパワ—アップするぞ。 

攻撃の種類によって魔法(い 
わゆるボンパ—)の種類など 
も変わってくるから、戦略的 
に使つていくと面白い。 


nIVAH シヨット 


コットンは、普通にシヨッ 
トボタンを撃つほか、何とコ 
マンド入力+ボタンという操 
作によって「コマンドシヨッ 
卜」という特殊なシヨツトを 
撃つことがでぎる。 

コマンドシヨツトには「卜 
ルネ—ドシヨツト」「ワイドシ 



nr >> ド入力+シヨツトで nf > 
ン♦トシヨツトが擊てる！ 































ラし J やつ 







IB 婼穹 
窃卺 i) 





鎖倒し(連爆)"がでさること 
にある。 

敵キヤラを特定の攻撃(コ 
マンドシヨットや魔法攻撃) 

で倒すと、敵キヤラには、倒 
したあと特殊なやられ状態に 
なり、この状態からだと、シ 
ヨットでの追い打ち(連続 H 
I 丁)や、敵にぶつけること 
による敵の連爆などが楽しめ 
るのだ。 

敵キヤラをドンドン連爆さ 
せて〃つないで〃いくことによ 
り、ボ I ナスアイテム(泡ウイ 
口—)のマジカルパルーンの 
得点が大幅にアップ=シユー 
テイングでありながらにして 
パズル的な面白さが味わえる。 

ザコがたくさん出るところ 
でコマンドシヨットを使つて 
連爆させたり、シヨットで連 
続 H — 丁させていきながら次 
の敵に連爆させたりと、より 
マニアックな楽しみ方のでき 
る内容になつているのだ。 

連爆させるととても気持ち 
がいい。期待していい ぞ！ 




特殊なや5れになつだ敵に、シ 
ヨツトで追加攻擊！ HIT 数が 
出る。 



または、敵キヤラ同士をぶつけ 
て連鎖させて高得点— 



コツトン2のもうひとつの 
面白さは、敵キヤラを連続し 
て倒していくことによる〃連 



ステージボスを倒すと、ク 
リアの前には、お約束のティ 
I タイム(ボーナスゲ I 厶) 
が始まるぞ。 

今回もまた、画面の上から 
降ってくる湯飲みを回収して 
いこう0 

湯飲みを回収すると、回収 
した数に応じてボーナス得点 


が入り、体力も I 個取るごと 
にちよこつとずつ回復する。 

なるべくたくさん回収して、 
たくさんボ—ナス S 体力回復 
しよ-つ0 


そして、やつばり今度も、 
あのシ—クレツトボ—ナスが 
あります！今度も湯飲みを1 
個も取らないでクリアすると、 
シ—クレツトボ—ナス(もう 



ボスを倒すと、お約束テイ—夕 
Vムの時間だ。 


さて、気になる発売日のほ 
ラなのだが、これはまだちよ 
つと先(日月くらい?)にな 



りそう、とのこと。 

まだまだ鋭意開発中なので、 
期待しているキミは、もうち 
よつとの間辛抱しよラ。 

なお「コットン2 J は、セ 
ガのシステム基板 「 ST-VJ 
で発売される。はやく完成版 
をプレイしてみたいものだ。 
新キヤラのアプリ嬢のスト— 


全然シ—クレツトではなくな 
つているが…)が入るぞ。 

しかし、地面のあるステー 
ジは、地面に湯飲みが跳ね返 
つて$て、避けまくるのはと 
つても大変。キミは避けきれ 
るか? 

テイ—タイムが終わると、 
面クリアデモが入り、続いて 
漫オデモが始まつて、次のス 
テ—ジへ。 


とりあえず今回はここまで。 
次回続報を待とう。 



これまだお約束のシ—クレツト 
ボ—ナスー狙え！ 


リ—に注目。はたして水ウイ 
口—は取り戻せるのだろ I つ 
か？？？ 

続報を待と I つ 



緊張の次号を待て。 


そしてあの 

シ—クレットポ—ナス I 


A ヤリの連鎖+ 
連続 HIT で 
パリパリ遊ぼう 








































自分のレペルに合わせたお仕置きを施そろ。 
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DATA 

MAKER COHNENT 

! 発売日/97年夏予定 
ジャンル/麻雀（通信対戦可能） 
t 操作 /K 巳 
メーカー/彩京 
t 開発状況/毎日大変（笑） 

I 「ジャンルにこだわらす•面白いゲー| 
|厶を j といろ彩京のコンセプトによ 1 
もる、初の麻雀ゲームです。イラスト| 
|のクオリティそのままにキャラクタ| 
| 一が動く「1 p モードム爆笑必至の| 
M 「通信対戦モード_!の 2 モードバトル| 
h が熱すぎ丨ご期待ください1 




\rnrn 


Say what? 

You don't like the 
way I talk? Too 
bad! You really 
annoy me? 

VOICE: 



C1997 PSIKYO 


0 いにといろか、とろと 5 やつちまつた^^5、か、 
良京が、満を持して麻雀業界に殴り込みだ！トウ 


担当：け一そ一高峰 



の意地とプライドと哀愁がぶ 
つかり合/つのみ。実写とりこ 
みのイキなアニキたちの艶姿 
をじつくりと拝み倒せ。 


フ□フイール画面には声優さん 
のサイン入 1 0だ— 


すべての展開のご< I 部しか 
見ることがで$ずに、度重な 
るプレイヤ I のリピドープレ 
イ… 4 P とい ZV ヒ—トプレイを 
誘発する罪なシステムなのよ。 

プレイしてくれる回数が多 
ければ多いほど、女の子たち 
のいろんな面が垣間みえるつ 
てい一つわけなのよね。ひよつ 
としたら、エツチな「おしお 
キ Jj も、と吉にはまんざらじ 
やなかつたりするかもよ…。 
ヌ八アーたまらんい一 
で、も一つ一つの通信対戦モ 
—ドだが、これには女子供は 
I 切登場しない。ただ漢と漢 



を魂より救済するのが君の使 
命0 

その手段だが、すべての問 
題は麻雀で解決できるつてゆ 
ラか、麻雀で解決しろ。 

当たつて砕けろ、そんな感 
じの物語だ。 

•通信対戦モ—ド 

永遠に戦い続ける運命にあ 
る、二人の漢の血と汗と涙の 
物語。 

とりあえず「お前ら誰?」 
つて感じ。以上。 



フレイ中、だまだまフ U クラを 
やりにきていだ片思い中の彼女 
に目擊されて「通信対戦の相手 
を待つていだんだ！」と言い訳 
できるから、シヤ V なキ///でち 
安心。 


システムを 
紹 fr し； 0 やるけ /1 1 

まずは嬉し恥ずかし 1 P ブ 
レイモ—ドから解説するわよ。 
対戦相手の悩みを聞いて、麻 
雀療法(つて何?)にてセラ 
ピ—を行-つのが目的なの。麻 
雀勝負で3回勝つか、相手の 
得点をゼロにすれば勝ち。勝 
利後は、対戦相手に対して、 
ちよつとエツチな■"おしおき」 
がで$るの。 

「おしおさ」はキヤラクタ— 
ごとに2〜3種類用意されて 
いて、|度じや全部を見るこ 
とはできないのね。 

この「おしお$」はプレイ 
ヤ—のボタン調整により' そ 
の度合いを調整することがで 
キ J るの。だから、プレイヤ— 
の操作いかんにより、展開が 
自在に変化する高いインタラ 
クテイブ性を持ったゲ—厶だ 
といえるわね。 

だから、1回のプレイでは 


これも迷える子羊を導<だめ…魂の救済つスよ救 
済！ムフーン。 



ときにそれが、アニキな坊 
主だったり、極悪魔法使いだ 
ったり、モ—ホ—大工だった 
り、三年殺し少女だったり、 
はたまた' マザコン侍だった 
りするワケだが…。 

だが今、彩京テイストここ 
にまっこと極まれりという、 
見るからにのっぴキ」ならねえ 
ゲ—厶が誕生した—それが今 
回当番組で紹介させていただ 
く『対戦ホツトギミック』で 
ある。一応麻雀。 


このゲ—厶には 「1 P プレ 

ィモ—ド」と「通信対戦モー 

ド」とい-つ2つのモードがあ 

るのだが、それぞれに必要以 
上に熱いスト—リ—が存在す 
るので速攻紹介。これを読ま 
ずしてホトギミは語れまい。 
•1P ブレイモ—ド 
人は皆、目に見えざる心の 
悩みを抱えている。そんな人々 


彩京と聞いて君は何を思い 
浮かべるだろ|つか?熱く煮え 
たぎる漢のシユーティング群 
か、それとも猛者つ気溢れる 
対戦格闘だろ5か? 

何はともあれ、それらゲ— 
ムに登場した数々の個性的な 
キヤラクタ—群を君たちは鮮 
烈に覚えていることだろう。 



今年の彩京はひと味違〇—いや 
かなつ違~つよ/つな…。 


や業 

满なです 


魂に刻め 
益荒男の物語 














































容姿性格共に実年齢より幼い印象の 
ある彼女。実は彼女は「ニンジンが食 
ベられない J といろ重大な悩みを抱え 
ている。彼女の偏食を治すには、やは 
り麻雀で語りあろべきだろラ。 




デザィナ—は、もはや彩京の 
顔ともいえる司淳氏。その美 
麗で肉感的な女の子のタッチ 
は、このゲ—厶と400%以 
上のシンクロ率を見せている 
といつても過言ではない。 

いや、もはや「戦国ブレ— 
ド j での司氏の起用ですら、 
このゲ—ムの布石ではなかつ 
たのか?などといらぬ勘繰り 
をしてしま I つ僕を皆はど I つ思 
いますか? 

話は逸れたが、女の子：=名 
の|つち、3人は隠しキヤラと 


皆大好き連打系ちア U 。 



「俺もアメ U 力に生まれりやよか 
つだ」と激し<後栴させるが如 
くの、素晴らしき体すう一 


「練り込まれた思考ル—チンにも 
期待だね—」…つて、いまさ5 
真人間のフ U してもなあ。 


なっている。 

彩京の隠しキヤラとい5と、 
先立っての風雲はだか侍を思 
い出すが、とりあえず全員女 
の子らしいので I 安心。 

w t 

てなわけで … J 


ホツトギミックのめくるめ 
くキ J らびやかな世界を堪能し 




次回登場予定の3人娘—おお、 
眼鏡娘いやさ眼鏡お姉さまもい 
てはる！こりや、次号も激し< 
期待できるせ一 


HV フ U ルさんは在日米人。大 
和民族の誇 1 0をかけてなんとな 
<戦おう。 


0 






IV プリル 
才—ガ VV 


ていただけたでしょ-つか? 

従来の麻雀ゲ—厶にありが 
ちだった、 CPU の開幕役満 
和了や頻繁な流局ノーテンな 
どを改善する新思考ル—チン 
や、新開発グラフィツクチツ 
プなどなど、彩京の漢気をが 
っつんがっつんに詰め込んだ 
「対戦ホツトギミック」。 

発売はも i つすぐ—ゲ—セン 
で出会えるその日を夢見て、 
今日を生きよ I つ。 


司氏の筆致を精密に再現したヴ 
ラフ イツ クは要チェックですね。 



にしても、気になるのはこ 
のタイツ漢の正体である。も 
し彩京の社員だとしたら、そ 
の後の社内的立場とか社会的 
地位の進退とか、色々余計な 
心配をしてしまいそ-つだ。 



キヤラクタ—は総勢：：=名。 


偏食ではこの世紀末を生き抜< 
ことはできまいて。今こそ矯正— 
生死をかけて—. 





安 f せつな 


16 歳公園の少女 

(声)こおろぎさとみ| 





























































人間素直が一番。腹減つだら飯を食 
え、眠いなら…寝かせてね。 





「ぶんぶ<チヤンフルー」間違い探し 
だ。さてどこが違ろ9。 







ズテージ日一已 
力（りき）16歳 

超能力少女。いつも怒ってい 
る。ボーイッシュ。 






ステージ3 — A 
のばら18歳 

宝塚の男役を柰拝、実践して 
いる。物腰が柔らかな感じ。 


ステージ2 — A 
花子10歳 

»感少女。ちょっとネ暗。 





D 役立!^のだ-つ！！ j 


觀以織温 R 

て9519残すの d ：! !j 


一 





—厶を選択する。 

ゲー厶の種類はパズルがジ 
グソ—パズル•神経衰弱など 
10種類、アクションがモグラ 
たたき•棒登りなど10種類、 
ボーナスが福引 
き•ル—レツト 

などの3種類と 




サクセスのネオジオ参入第 
1弾となる 「 QP 」。 ゲー厶内 

容を手っ取り早く説明すると、 
複数ある///ニゲ—厶のノルマ 
を次々とクリアしていくゲ— 
厶だ。ただ、このゲ—ムはミ 
ニゲ—ムの内容だけではなく、 
登場キヤラの個性を押し出し 
ており、キヤラの平均年齢も 
12歳以下とかな〇狙った?ゲ 
—厶になつているぞ。 


よ - つ。 

各ステージではマップ上に 

配置されたポイントを、ゴ— 
ル地点を目指して一つずつ進 
んでいく。このとぎ各ポイン 
卜ではパズル•アクション. 
ボ—ナスの///ニゲ—厶がラン 
ダムで振りわけてあり、プレ 
イヤ—はル—レツト方式でゲ 

「しつぼフリま〇〇:一:〇 ㈧ しなん 
と、尻文字当てク v ズなのだ。 



用意されており、 


アクション 

&パ xfu 


それぞれにノル 

マを達成すれば 

次のポイントに 

進めるよ5にな 

る。 

こうして無事 
ゴ—ル地点にた 
どり着いたら、 

各ステージのボ 

スと連想クイズ 
ドッジボ—ルで 
戦い、見事クリ 

アすると次のス 

テージに進める 

つてわけだ。 



まずゲ—厶を始めるとステ 

I ジー ( 全 4 ステ I ジ)から 

始まるわけだが、ここでース 

テ—ジの簡単な流れを説明し 
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DATA 

MAKER C 0 NNEHT 

発売日/近日中 
ジャンル/パズル 
操作/日_3 
メーカー/ビスコ 
開発状況/90% 

1 セガ•サターンで好評だった「モ 

I ンスタースライダ _j が装いも新 
たにアーケードで登場丨 CG キヤ 
ラクターのコミカルな動きが対戦 
を盛り上げること間違いなし。ス 
ライドを利用したアクション連鎖 
は他にないぞ。乞ラご期待1 



※注 1 

I だだし 1 力所を消すことで、すべてのス /] 
ルブロックをいつしよに消すことも可能。 





永い眠りから目覚めた悪の 
化身ドラキュラは、美しい村 
娘クロ—ディアに I 目惚れし、 
ドラキュラ城へ連れ去つてし 
まいました。村人たちはクロ 
I ディアの救出に行つたもの 
の、ドラキュラの手下たちに 
追い返されてしまい、それを 
見かねた神様は、三人の若者 
にそれぞれ破邪の武器を授け、 
救出に向かわせました。しか 
し、ドラキュラ城までの道の 



フアンタジー色の強いバズルゲ 
I 乙だ。 


りは長く、多くのモンスタ— 
が待ち受けています。果たし 
て' 三人はクロ—ディアを救 
出で$るのでしよ-つか。 

フアンタジ—色の強い背景 
で展開されるこのゲー厶、操 
作方法は日方向レバ—と3ボ 
タンという非常に才—ソドッ 
クスなものである。 

レパーはブロックそのもの 
の操作をおこなラ。左右に入 
力すればプロックは左右に移 
動し、下に入力すれば高速で 
落下する。 

3つのボタンはそれぞれ、 
ブロックの右回転、左回転と、 
フィ—ルドの傾斜の左右切り 
替えになつている。傾斜切り 
替えボタンはちよつと特殊で、 
ボタンを押したときに、右下 
に傾斜していれば左下傾斜に 
切り替え、も|つ I 度押せばそ 
の逆の動作をおこな-つとい5 
ものである。 


モンスタ—スライダ—のゲ 
モ—ドは、スト—リーモ 



通常ブロックをちびちびと 
消していつても、相手のフイ 
—ルドは少しも埋まっていか 
ない。もっとたくさんのガイ 
n ツを相手に送りたければ、 
連鎖を考えよ5。 

このゲ I 厶では、フイ I ル 
ドが常に傾斜しているため、 
高い位置に置いたブロックは、 
最も低い位置に向かって滑り 
落ちていく。もちろんその途 
中で3つ以上の同色ブロック 
が接触しても消えるので、「ス 
ライド連鎖」とでもい-つべき 
連鎖が発生する。偶然に連鎖 
が起こる確率も高いので、傾 
斜のいちばん低いところにブ 
ロックを積み上げ、積み上が 
つたら傾きを変えて、スライ 
ド連鎖を狙お|つ。 



攻撃手段は連鎖だけではな 
い。スペシャルブロックを消 
すことによつて発動する必殺 
技は、直接相手にブロックを 
送り込まないものの、キャラ 
クタ—によつて、ブロック全 
体を持ち上げたり、ブロック 
を凍らせてしまつたり、ライ 
フゲ—ジを削つたりと、実に 
さまざまな方法で攻撃するこ 
とが可能だ。 

必殺技の効果時間も、その 
ときに消したスペシャルブロ 
ックの個数によつて変化する 
ため' スペシャルブロックの 
残し方や使い方も重要なボイ 
ントになりそ|つだ。 

アーケードで見かける前に、 
サタ—ンで練習しておくとい 
ラのはいかがかな? 


—ドとふたりでモードのふた 
つがある。スト—リ—モード 
は各面のモンスタ—を相手に 
戦一つ一人プレイ、ふたりでモ 
—ドは他のプレイヤーと対戦 
する2人プレイのモ—ドだ。 
どちらのモードもル—ルは簡 
単、要するに相手のフイール 
ドをブロックでいつぱいにす 
るか、相手の口 —ソクをなく 
せばいいのだ。 

ブロックには3種類ある。 

① 通常ブロック 

全部で日種類あり' 縦•横. 
斜めに3つ以上つなげると消 
すことがでキ J る。 

② ガイ n ツブロック 
自分の消したブロックの数 

に応じて相手のフイ—ルドに 
降らせることができる。3つ 
以上つなげても消すことはで 
キ J ないが、まわりの通常ブロ 
ツクが消えるときに I 緒に消 
10 



ガ vn ヅブ□ツクは、3つ並べ 
だだけでは消えない。 


(1)スペシャルブロック 

このブロックを消すことに 
よつて、各キャラクタ—が持 
つている必殺技が発動する。 
消える条件はガィコツブロッ 
クと同じ(※注1)。 

この3種類のブロックを使 
つて、相手のフィ—ルドをガ 
ィ n ツで埋めてしまお-つ。 






























念中平臟生サィン会 

★ 8 月23_ (土:^神保町本店 

〒 icn 東邊都千代田区神田神保町卜即•巳1 
TEp -3293-9325 

★ 8 月24日（日）/池袋店 _ 

宁170東京都豊島区東池袋 H 5-1 真下ビル 2 F 
IEL 03-3986-7891 
輪8月30日（土） 

東京都杉並区荻窪 5-30-12( グローリアビ 

ル) 2 F ..:. :リ遍通.:ヘ蠢 

Ta 03-3392-823 i , 

★ 8 月31日（日〉/神戸三宮店 

〒 65] 兵庫察神戸市中央区小野柄通 6- 卜9 (霣士ビ 
ル) 2 F 

1078-27 卜5011 

以上のマルゲ屋で開催// 

•サイン会情*# 

この度のサイン会では、色紙（限定フリントされ 
たもの）をこちらで用意して、 ㊂ 巻を買って頂い 
た全員の方に、サインがもらえてしまうシステム 
なのだ。つまり制限なしってこと。夏休み最後の 
賀重な時間だけど、貴重な分の価値は十分ある 
そ/お土産持ってます(笑)。 

※サイン会は各店共に、14 : 00スタートです。 




続者でもあるゲーメスト北裏よりコメントをもらいました(遅い/)。 

えっ、マンガの感想7あわわ。キャラクターでは、キャミイが良かった。キラービ- 
時代は幼女…いや少女だったのに、さくらと会った時は' ヤマトのサーシャ並みの成| 
を遂げているのが素晴らしい…。しかし中平先生は本当にウマい。マンガとして面白< 
しかも誰もが持つさくらのイメージを壊さない。そしてすごいことに' カプコンの方べ 
を、唸らせてしまうのだあ〜 v / 



こいつを読めは、すべて話がつながつてしま- 51 ム nH ック界综//: 
< WM §34 円+税にて好！^売5^禾屋さんにない時は注文してね。 

ストリ I トファイタ—2日闩0全2卷—> 

さくらがんばる/1巻 <- 
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ねぇねぇ:雌 5 よ V 

三度_いし、異形のちのたち 0 
君のダークストーカースの宴 
に参加 lr てみないか !7 
フアン待望のフアンフック、 
ついに登場!！ 

I 7月25日発売予定 

本体予価 980 円 


OAMEST 3¥iOOK 



— v 

^ / T \ 4 11111息詰まる対戦の駆け与 
& 1 k if 1 I fttr \Z EX 技、怒涛のチェーンコ 
Mi ■■■! 勿パイアセイヴァーに詰め 

赢 ▲丄 i - •” a ■ •. 


fy % ffjfl 魅力をゲーメストにしかないノウハウで 

If ] If 完全解剖!にの-冊で君もセイヴァ-を 

ノ fw • • 攻略し最高峰を目指せ。 

8月上旬発売予定本体価格未定 


息詰まる対戦の駆け引き、大迫力の 
EX 技、怒涛のチェーンコンボ…、ヴァン 
パイアセイヴァーに詰め込まれた闘いの 
魅力をゲーメストにしかないノウハウで 
完全解剖!!この一冊で君もセイヴァーを 
攻略し最高峰を目指せ。 



BA3VDEST MOOK VoL フフ 


©CAPCOM CO.,LTD 1997 ALL RIGHTS RESERVED. 









































※レバーの方向はキヤラクターが右を向いている状態です。 



浮かされだ 5 P + K で受け身。後述の 
移動受け身もある。 


P ボタンでパンチ攻擊。 




畢畢で伏せ。 2回目の下はレバーを入 
れつばなしに。 


軟化中に巳ボタンを使^と人間時とは 
違つた攻擊ができる。 


獣人時特典 

•一定偭までパイタ U テイー 
の回復が可能。 

•献人時オリジナル技が使用 
可能になる。 

•ジャンプカの向上。 

赢 —如/？ Vfcfc/IMBafc 女一 ITT、，K 


❺❽ © 


巳ボタンで猷化。ゲージが溜まつてい 
ればいつでも可能。 


ダウン中の相手に i +任意ボタンで追 
い討ち攻擊。 


で 5 T ッシュ、 

でバックステツフ。 


P + K で上段投げ、 

零 P + K で下段投げ。 



を知れば 


ブラッデ f ロア 


敵_ 

B を知れば 

百戦 

をしてなお危うからず 

できることがた<さ 
ft ® つて■つてしま 
ラこのゲーム。基本 
動作をまと*)てみた 
ので參考にしてほし 
い 0 


通常技 

相手に背中向け中巳 

日 

相手に背中向け中 0 +B 

〇 +巳 


〇+巳 


0 + B 

固有技 

Cj + B 

OCiO+B 

巳 

0^0+ 巳 

伏せ中巳 


OO + B 

追い討ち攻擊 

0 +巳 

ダウン中0+巳 

ダッシュ中巳 

ダウン中 O+B 

ジャンプ中日 


ジャンプ中二 +B 


ジャンプ着地巳 



K ボタンでキック攻擊〇 W —- I 、 

技でキャンセルできる。 


通常技 

固有技 

投げ技 

P 

K 

ooo+p 

上段投げ P+K 

O + P 

O+K 

ooo+p 

下段投げ 0+ P+K 

O + P 

O+K 

OCiO+K 

背後投げ背後をとって P+K 

0 + P 

0 + K 

OOO+K 


O+P 

Ci + K 



O+P 

O+K 

追い討ち攻擊 

獣化 

伏せ中 P 

伏せ中 K 

ダウン中 0 +P 

人間時巳 

OO + P 

OC>+K 

ダウン中 0 +K 


0 + P 

O + K 


ガードエスケープ 

ダッシュ中 P 

ダッシュ中 K 

相手に背中向け中 P 

ガ僻綱こレバー〇 

ジャンプ中 P 

ジャンプ中 K 

相手に背中向け中 K 


ジャンプ中 O+P 

ジャンプ中 P+K 

相手に背中向け中 0 +P 


ジャンプ着地 G+P 

ジャンプ雇地 G+K 

相手に背宇向け中 G+K 




■人問時基本技 ■ 
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そろそろ発売になり' 近郊 
の店でも見かける頃であろラ 
ブラッディロア。今回は空中 
コンボにまつわる駆け引きに 
ついて解説していこ-つ。 

少しでもブラッディロアに 
触ってみるとわかることだが、 
このゲ—厶には、 

「受け身をとらないと脱出で 
キ J ない空中コンボ」 

が山ぼど存在している。し 
かも、受け身後の選択もきち 
んと理解していないと' 受け 
身をとつても' さらに酷い仕 
打ちを受けることもあるのだ。 



獣人時ユ—ゴの膝蹴りを例 
にとつてみよ-つ。この技で浮 
かされてしまうと、後はユ— 
ゴ側がその場で膝蹴りを繰り 
返すだけで延々と浮かされ続 
ける羽目になる。 

このコンボは' 脱出する側 
からすれば下降中に受け身を 


とれば簡単に脱出でキ J るのだ 
が、相手がも一つ少し頭を使5 
と、受け身に対してタイミン 
グを遅らせて膝蹴りを出して 
くるよ-つになる。 

こ5なると受け身のタイミ 
ングずらしだけで空中コンボ 
を防ぐのは難しいため' 防御 
側は他の手を講じなければな 
らない。 



ひとくちに受け身と言つて 
も、単純に PK の同時押しだ 
けでなく、レバ—を前後に入 
れながらの「移動受け身」も 
存在する。この移動受け身を 
使*つことによつて、相手の頭 
の上を越えたり、打擊の有効 
間合いから離脱することも可 
能だ。膝蹴り 一 膝蹴りならば、 
前方移動受け身で相手の頭の 
上を越えてしまうのがいいだ 
ろう0 

また、受け身の後は空中で 



移動受け身は必須。 


I 回だけ技を出すことができ 
るので、あまり判定の強くな 
い技を出してキ J たときや、5 
まく移動受け身でかわしたと 
きには積極的に使つていこう。 



移動受け身や、受け身後攻 
擊を使いはじめると' 相手も 
浮かせたからといつてそ I つそ 
ラ手出しでさないよ一つになる。 
そラなると必然的に浮かせた 
後は様子見が多くなるが、実 
は、防御側は空中追加打擊を 
かわしたからといつて安心で 
きない。それは…、 

受け身をとつて着地した瞬 
間に、 I 瞬だがガ—ドが不可 
能な時間が存在する、 


とい5理由による。そのた 
め攻擊側は、当然受け身をと 



空中コンボの脱出に完全は無い。 


らせて着地に浮かせ技を再び 
重ねてくるだろ I つし、防御側 
は、受け身をとると見せかけ 
てそのままダウンしてしま-つ 
のも立派な選択になる。 

こ - つしてユ—ゴの膝蹴り一 
膝蹴りといつた単純な空中コ 
ンボだけでも、いくつかの選 
択肢が補完し合ラ「均衡」が 
生じることになる。 



最後に、受け身をとれない 
ケ—スと、とつてはいけない 
ケースを紹介しておこ一つ。 
•受け身がとれないケ—ス 
受け身の可否は、くらった 
浮かし技によつて決定される。 
可能なのは、くらつたキヤ 



ほとんどの技はこのグラフイツ 
クで吹つ飛ぶ。受け身可。 



■ (n I •. - 

きりもみダウンなのに追い肘ち 
可能なパク U ユウの技。 


ラクタ—があおむけに吹っ飛 
ぶグラフィックのとき。 

それに対して、きりもみ状 
に吹っ飛ぶグラフィックのと 
きには受け身がとれない。こ 
の吹っ飛び方をする技は' 追 
加攻擊が入らないものがほと 
んどだが' 例外的に追加攻擊 
確定のものもあるので、そ*つ 
いった技には気をつけよラ。 
•受け身をと〇てはいけない 
ヶ—ス 

人間時に多いが' くらって 
も追加打擊が入らない技に受 
け身をとってはいけない。受 
け身をとることによつて、結 
果的に高く浮き直すことにな 
り、追加攻擊が入るよ-つにな 
つてしま-つからである。 



普通に<ら/つだけならこの程度 
の浮きが…、 



受け身をとるとここまで高<浮 
き、 n ンボが入つてしまう。 
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4 発目を当てたらキャンセルして 


-n » M- A ' 


K で浮かせて… 


f ^ CFEDm 

コンボキックを一発、 


敌找す防つ 


まだ発展しそ^。 


4 ^CRCTITfSJO 

P のちやぶ台返しで浮かせて…、 


P を1発 


キャッチ可能だ。 


フレツフの浮かせ技はガードアタ 


数：鍾麵纖麵 

イスナ落としが確定。 


は受け身 


そして4発目までしかヒットし岛 
やや®切れが悪い。 



細かい空中コンボはいくつ 
かあるものの、今のところ空 
中投げにつなげるのが効率い 
いと思われる。ただし、浮か 
せ技が受け身不可なので使い 
勝手がよい。 



今のところ紹介で$るガド 
ウの空中コンボはこれだけ。 
n マンドエツジコンビネ—シ 
ヨンが最後まで入らないのが 
歯切れ悪し。 


的な各キヤラの空中コンボを 
紹介してみよぅ。しかし、前 
のぺ—ジで説明した通り、ほ 
とんどは確定の空中コンボで 
はなく'実際には受け身をと 
られることやキヤラ重量の変 
化も考慮にいれながら対戦し 
ていくことになる^ろう。 


K で浮かせる。 


n フン♦トエツ ♦/ ン n ンビネ—シ 
ンをスタ—卜。 


グレックにとつて使いやす 
い浮かせ技は、ガ—ドアタツ 
クである。狙5局面は割とあ 
ると思う。 


ユ—ゴの空中コンボは 、相 
手に読み勝てば繰り返し n ン 

ボにちつていけるといラちの 










































そこから六合鴻綸式へ。 


三発目。低かつたらここで止めたい。 二発目。打点は高目を恚識。 浮かせたらダンシンフサフーソルトフ 

レード〜 


最後のサフー。壁際でないとや 
や難しい。 


4発目からさらに派生して、 


フォックスは、浮かし技の 
性能が高い。浮かせた後はダ 
ンシングサマ—ソルトブレ— 
ドを決めよ|つ。ただし、壁際 
でないと意外ときめにくい。 
他にも、相手が受け身をとら 
ない限り浮かせ続けるコンボ 
もあるが、今回は割愛する。 


浮かし技の連環腿は、しや 
がんでいるとガードされてし 
まろため、その前の十字羅漢 
の01発目をキャンセルして使 
つていこ|つ。 


アリスの浮かし技はリスク 
が高いが、その後の見返りも 
大キ J いため、使つていく価値 
















































藝議議 議 


一」！ 

I Ml 議 

| ' 一..二 lli I ン r 



ストレ 
A 地点 



ので、それに見慣れてお 


こ-っ_ 


- ノッドゾ J ノ入 S 付近に 
針を合わせて待ち、シ^ル 
づ ンでアクセル全^ナ— 
針の 動—気をつけ、シフ 
ト アツブをしていこう。 






j < e & 見てないとダネ 


/ NT - 

左への大きな力丨ブへ。こ 
のぁと右力—ブが待ってぃる 
no の11 
に走る。ィンからィンへ渡る 

- そ CD I 切り返す1 
して、右側にある街灯を目印 
にするといいだろ-つ。.、 
i 目以降は、スピ•■■ドヵ 
高いので気をつけること。 



2 

2 

2 


IMtt . 


CC 一 




くヮーこ. ついては説明する 
こ ( by はなぃが' それがど-、っ速 
く走ることにつながるの力^' 
それは ドリフト走行中での 
重心力に耐えるためだ。,-、 
、しかしそれだけ iH 
しつ かり力1ブ進入前に減速 
:を完了させなぃとタメ"^— 


スではランサ— 


1を使つていたが、今回の 
± 7 r 級コ 1 スは、スカイライン 
G 丁 tr — っ。なぜか;? C ? 
そりや—つばり速い力— 


し;：;一つつもこのマス':軽快4 
















I 

早めにアウ __ 
C 地点 



マップでは2つの力—プに 
見えるが、実際に走ると一つ 
の力—ブに思える。後半でア 
ウトへふくらむのはそれのせ 
い。それがわかれば対応を考 
えればいい。その対応とは、 

1つ目でインを突かないこと。 



インは突かす、次の左力—フの 
進入だけ考えてアウトへ出る！ 



ここの力—ブ、どうしても 
キ」ついところだと思いがちだ 
が、それは手前の力—ブでィ 

ンに入ろ-つとしすぎるからだ。 

きついのはこつち。それが 
わかればあとは修正するのみ。 
手前の力—ブでアウトにふく 
らんでおキ J 、 しつかりアウト 
から切り込めるようにする。 




全開のままインへ一早すぎても 
遅すぎても壁にぶつかる！ 



ここの力—ブ群は、かなり 
前に切り込んでいくことでぶ 
つからずにクリアがでキ」る。 
最初さえなんとかなれば…。 



カウンタ—を当てながらインへ 
入る感じ。かな 1 0早めだ！ 


I 

F 地占一 


走 


チェックポイント後に$つ 
いヘアピンカ—ブがある。こ 

こは相当手前で減速を始め' 

進入前に完了させておかない 
ときれいにクリアすることは 
難しい。 

そのプレ—キのタイ///ング 
だが、チェックポイントより 
も手前で踏み込む。このとぎ 
アクセルはオフだ— 



チ H ックボ V ント前からアクセ 
ルオフ！そしてフルフレ I キ！ 



ヘアピンを抜けたあと、す 
ぐ左への緩い力—ブへ続く。 

緩いので楽にィンを走れる 
が、攻めすぎるとすぐ接触を 
してスピードが落ちるので注 
意して走る。 

橋を渡り切る前からインを 
離れアウトへ寄つていく。 




橋を渡りきつてから外へふ V ら 
ルでも遅い！かなり早めに動<。 

橋を渡つた直後にはアウト 
にいるようにする。この理由 
は、この先の左力—ブがキ」つ 
めであることと、スピードが 
出ているためで、でぎるだけ 
大きな弧を描くよ5にする。 
あとは早めの減速だ。 

礼 H ィ 1 


H 地点議 1 

早めに切り返すことでイン 
からインへ走り抜ける。 

ここはその次の力—ブのラ 
インを考え、アウト=イン= 
ミドルで抜ける。ただし急八 
ンドルはしない。滑らせると 
スピ—ドが落ちるからだ。 



アウト=ィン=///ドルで走り、 
次のきつい力—フの準備完了1 

そのことに気をつけてでキ j 
るだけふくらまないようにし 
て走る。次はキ j つい左力—ブ 
が待っているぞ— 


1 

次の左力—ブはヘアピン並 
みにきつい。それがわかって 
いれば無茶をすることは決し 
てないのだが、それでもイン 
をキ—プして走るのはつらい。 

その理由は、つい短いスト 
レー トで加速してしまい、ブ 
レ—キングポイントが遅れて 
しま-つため。それとあわてて 
アウトから入ろうとすること 
で起きるマシンの不安定さだ。 



アクセルを踏みすぎす、早めに 
そして多めに減速して曲がる。 

そのために前の右力—プで 
イン寄りを抜けてくるのだ。 

インで抜けられればそのま 
ま真っすぐ走るだけで進入の 
準備ができるし、あわてるこ 
となく落ちついて早いタイミ 
ングでブレ—キを踏める。 

ここの カー ブ、アクセルオ 
フのフルブレ—キだ。 


■1 




J 地点 


なんてことのない右力—ブ 
だが、そこで安心をしている 
とスピ—ドが出すぎてふくら 
み、壁にぶつかる一 
しつかりグリップさせて走 
り、スピ—ドを気にしながら 
アウトへふくらんでいこう。 



ド 1 J フトさせると体勢を直す時 
間分だけ加速ができな<なるぞ。 

直線 f , 

K 地点： 綠 

大きい左力—ブだが、早め 
にインへ切り込み' 確実にイ 
ンをキープしてから次の緩い 
右力—プのインへ抜ける。 

このときできるだけ直線的 
に走り、ストレ—卜で加速を 
させるぞ。そしてゴールへ一 



ストレ—卜での加速を重視しだ 
ライン取 , 0で夕 v ムアツフだ一 
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人質救出を最優先で、高得点を狙ろた 
めのルートを通っていころ〇行く手を 
P 且むゾンビどもは、ここへ来てますま 
す凶悪になっている！ 




担当：杏ら D 屋 



す1 









全4ステ—ジ中でも、かな 
りの難度を誇るのが今回の3 
面だ。1、2面に比べて出現 
する敵の耐久力もかなり高く 
なる。覚えておいて対処しな 
いとダメ—ジを削られるポイ 
ントも増えている。人質の救 
出やザコの強さ、ステ—ジの 
長さを考えると、最終面より 
むしろ注意点は多いだろろ。 

In インクリアのためには、 
この3面でのザコ対策をしっ 
かり立てることが良策と言え 
る0 

そして高得点を目指ずため 
重要なのがボスの八—///ツト。 
こいつの頭に擊ち込むことで、 
12◦点が加算される。しか 
もこれは八—ミツトを倒した 
後のこと。絶命して倒れてい 
く途中' 頭に擊ち込むと血が 
飛び散るグラフィックが表示 
され、点数が入るのだ。忘れ 
ずに擊ち込むべし！ 



スタ—卜してすぐの3匹の 
ゾンビは、左、右' 真ん中の 
順番に頭を擊つて倒す。部屋 
の階段を降りていつて' カウ 


ンタ—のなかにいる八リス2 
匹は' ガラスが破れたらす< 
に左から頭を擊とう。遠いの 
で狙いにくい。ちたもたして 
いると次の場面に切り替わつ 
てしまうぞ。ここはロックさ 
れていて進めず' 反対方向に 
振り返つたところで厶—ディ 
I (FILE01 ) が 2 匹現れ 
る0 

ム—ディーは3面全般に渡 
つて現れる' この面のヵギと 
もいうべき厄介者だ。慣れな 
いうちはコイツに体力を削ら 
れることが多い。それゆえ、 
ここでしつかり倒し方のコツ 
をつかんでおこ-つ。 

ム—ディ—は連射でゴリ押 
しで倒そ-つとしても、耐久力 
が高くてなかなか倒れてくれ 
ない。ヵギ爪を飛ばしてきて、 
それを跳ね返して防いでも尽 
きること無く飛ばしてくる。， 
一番楽に倒せるお薦めの方法 
は頭を撃つことだ。そ5すれ 
ばすぐ倒せる。生キ J ていても 
頭が取れていれば、体に数発 
撃ち込めばすぐ倒せる。 

厶—デイ—の攻擊パタ—ン 
が幾つかある中で、頭を取〇 
やすい攻撃といラのがあるの 
で覚えておこう。カギ爪を飛 


ばしてくるとき' これが I 番 
安定して頭を狙ラことがでキ J 

る。 

ヵギ爪を飛ばすときにム— 
ディ—は必ずジャンプする。 
この滞空して I 瞬動きが止ま 
つている間、当然頭も止まつ 
ているワケだ。 

この時飛ばしてくるヵギ爪 
と頭の横軸がほぼ同じなので、 
爪' 頭の順でわずかに狙いを 
ずらす感じでやれば|つまくい 

<o 


0SF 



いい想じに頭を取つ^ところ。 
タイミングを覚えてしまお^。 


次の部屋に入つたら、画面 
中央' そして左' 右の順で力 
ゲオ ( FILE 02) を倒し、 
セキユリテイ—力—ドを手に 
入れて部屋を出る。出よラと 
したところへ出口の左右から 
プルボン ( FILE 03) が現 



見かけによらす素早いブルボン。 
両手で殴りかかつて<る。 


れる。すぐに対応しないとく 
らいやすい場所だ。出てくる 
のを覚えておいて即座に右、 
左の順で倒そ-つ。 

ドアロックを解除したら、 
次のシ—ンへ進む。ここには 
牢屋が E つあつて、まず初め 
の牢屋にはゾンビが5匹ギッ 
チリ詰まつている。牢屋が開 
くと同時に一斉に向かつてく 
るが、順番を決めて倒してい 
けば頭を取れる。牢屋が開く 
前にまず右奥のベントリ—の 
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ドラム缶は3回だけ擊つて残し 
て、ペント U — を足止めする。 

ドラム缶を3発擊つておこ I つ 
(あと一発でドラム缶が壊せる 
状態)。これはドラム缶で足止 
めをして、ベント：： V - を最後 
に倒すためだ。そして牢屋が 
開いたら手前のデブゾンビ、 

左、奥、 I 番右を倒し、最後 
にあと一発のドラム缶を打ち 
壊してベントリ—の頭を取ろ 

I つ0 

次に画面が右にスクロ—ル 
して、右奥の壁に箱が2つ見 
える。ライフが入つているが、 
ここで体力が全開であれば箱 
を開けるだけにして、後に残 
しておこ5。ライフは消えず 
に残つているので' もラー度 
回収するチヤンスが巡つてく 
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この位臛！これこそ頭を狙える時ですよ、お兄さん！! 







POINT A POINT B POINT 


POINT 


POINT 





曲がってすぐのロバ—卜は‘ 
装甲のない左腹を狙って連射 
すればあっさ〇倒せる。右に 
いるプルボンを倒して、角か 
ら出てくるエビタンとベント 
リ—を倒したら、水中から厶 
I ディ—が 2 匹で現れる。 
こには左に壁があつて厶 
ィ—はここで初めて、壁を利 
用した攻擊を仕掛けてくる。 
カギ爪が飛んでくるのは厶— 
ディ—の足下で、だいぶ低い 
位置になっているので勘違い 
しないよ-つに。 

そしてさらに進んでいつた 
先のプルポンを倒した次が' 
金のカエルを回収するポイン 
卜 C だ。ベントリ—のドラム 
缶に3発擊ち込んでおいて、 
リロ—ドしてからカゲオの頭 
を擊ち、背後の箱とカエルを 
擊つてドラム缶を破壊しよろ。 
それからリロ—ドしてベント 
リ—を擊てば〇に。 

この次の部屋には、ゾンビ 



が3匹いる。■そして左右どち 
らかの置物には ' n インが隠 
れている(アイテムポイント* 
□)。左の置物を破壊したら中 
央'右を倒し、右の置物を擊 
つて左にいる八リスの順で擊 
と-つ。八リスの攻擊は体に I 
発擊ち込めば少し止まって時 



る直前、頭が高い位置に来る 
ので狙いやすい。投げ始めた 
ら何度も投げて<るので、は 
じき返しつつ頭を狙お - つ。 

柱の影からエビタンが左右 
に一匹ずつ出てくるので、左、 
右と倒す。水中から出てくる 
エビタンは、直前に引き付け 
れば余裕で頭を取れる。エビ 
タンを倒したらすぐに左壁ぎ 
わの置物を壊していこ5。中 
からコインが出現する(アイ 
テ厶ポイント巳)。たくさん置 
物があるので早めに擊たな U 
とそのまま流れてしま|つ。 

そこから右に曲がると、す 
ぐに人質救出(ポイント2 ) 
となる。現れたプルボンと人 
質との距離が短くて時間がな 
いので、要注意ポイントだ。 
死角から現れるプルボンの頭 
を取るのが難しければ、上半 
身に連発で擊ち込んで救出し 
ょ5。後に続ぃて出現するべ 
ントリ I も' さつさと倒そう。 



るからだ。 

2つ目の牢屋は自分で開け 
よう。3面まできていれば開 
け方はご存じの通り。しかし 
ここでも一つ I 度確認。牢屋は 
右端ピンクの電子ロックを擊 
つて開けよろ。人質が逃げて 
いくのを待つて' 3匹いるゾ 
ンビの頭を順番に狙つていく。 
右2発でまず倒し、真ん中1 
発、左に2発で倒し、真ん中 
にも 51 度 1 発擊つて倒す。 
これはギルモアの頭を擊つと、 
くらいモ—シヨンがわりと長 
く入るため、その間を利用し 
て左の奴を倒してしまうのだ。 

そしてム—ディ—が2匹現 
れるので、先ほど説明したや 
りかたで頭を取つて倒す。さ 
つきの救急箱を取つていなけ 
れば、ここで回収しよ-つ。 

ゲートを CU つ抜けたところ 
に現れるソンビたちは' 手前 
のゾンビ、その後のやつ、右 
のゾンビの順で、頭を狙お|つ。 
その後すぐに右から現れるプ 
ルボンは' ダメ—ジをくらい 
やすい。後ろの赤いドラム缶 
の上あたりに高さを合わせて 
右端を狙つておく。そして出 


現したと$|.瞬間をおいて連 
射すれば' 頭を取つて倒せる。 

厶—ディ—がまた2匹現れ 
る。これを倒して、次のシ— 
ンへ移る。廊下の通気孔から 
タランが5匹出てくるのでこ 
れを擊つて' 天井からの2匹 
も擊とう。 

次の部屋に入ると、まず遠 
くにゾンビが2匹見えている。 


その後画面が急に左にスクロ 
I ルして' ギルモアが巨大八 
ンマ—で攻擊してくる。あら 
かじめ頭の位置に狙いを定め 
ておいて' 出現と同時に倒さ 
ないとくらつてしまう。 

倒すとすぐにスクロールし 
て、途中の左壁ぎわの置物2 
つのどちらかに、コインが出 
現する(アイテムボイント 
A )。 エレべ—夕—の分岐は、 
右の矢印を撃って右ル—卜を 
進も|つ。エレべ—夕—の中か 
ら現れるゾンビ2匹を撃つて 
乗り込んだら、次に開いた瞬 
間、画面中央に擊ち込んでゾ 
ンビの頭を取る。 



左右からパ—ラ— (FIL 
ED 4) が出現する。パ—ラ— 
もム—デイーと同じく、3面 
中最もイヤな敵。こいつの攻 
撃は主にレ—ザ—ナイフを投 
ける、近付いて$て嚙み付く 
などだ。パ—ラ—も耐久力が 
高いが' 頭を取ればあつとい 
|つ間に倒せる。ナイフを投げ 



この直前' 遠いところで 
2匹のゾンビが揺れていて' 
これに気を取られていると 


ピンチー狙いが遅れると命 
取〇だ。画面左端の上のほ 
うを狙って待とう。 


部屋の真ん中にいるゾン 
ビたちを倒した後、突然右 
から出現する。前もって背 


祭の赤いドラム缶の上の辺 
りに高さを合わせておけば、 
頭を取れる。 


225 


















FILEOO 


STAGE-BOSS HERMIT 







ia 


si- 

八—///ットの弱点は頭部な 
のだが、これが小さい上に激 
しく動く。慣れない - つちは開 
幕の攻撃をくらいやすく'止 
めるのに苦労するだろ|つ。も 
ちろん攻擊をくい止めるには、 
弱点に撃ち込まなければなら 
ない。画面の中央やや上に構 
えておいて、動さ始めたら撃 
ち込もう0 

ボスは頭を上下に動かして 
近付いてくる。上か下かどち 
らかに狙いを絞つたぼ5が当 
てやすい。 

体力がある程度減ると' ボ 
スはいつたん通路の奥に逃げ 
込む。その後、第2段階の攻 
擊が開始される。尻からクモ 
の巣を飛ばしてくるが、これ 
はよく見て撃ち落とせる。第 
2段階ではガ—ドが堅くなつ 


ていて' 弱点を前脚でかばい 
ながら近付いてくる時は、攻 
擊を受け付けない。 

頭を振りながら接近してく 
るのだが、ボスの体の向きに 
注意しよ一つ。必ず頭が上とは 
限らないのだ。狭い通路いっ 
ばいに足を広げて、例えばボ 
スが右の壁側に腹を向けて(つ 
まり頭部が左の壁側)いる場 
合、弱点は当然だが上下では 
なく左右に揺れる。 

ボスが攻撃を開始する前に 
前もって、どの方向に弱点が 
動くのか判断しよ一つ。実際は 
微妙にナナメ右下に腹を向け 
ていた〇する。その時々の動 
きに合わせて擊ち込も|つ。 

そして八— ミツ トを倒した 
らその後も、グラフ ィツ クが 
消えるまで頭に擊ち込み続け 
よ|つ。これは冒頭でも述べた 
とおり、120点が加算され 
るためだ。 



間が稼げる。また鉄球を持つ 
ているほ|つの腕を落としてし 
まえば鉄球攻撃を阻止でキ J る。 
ただしこの場合は、歩いて近 
付いてくるので注意。 

奥の部屋は、人質救出ボイ 
ント3。人質が向こ-つにいて 
ゾンビが手前、頭を狙ラとむ 
こ*つの人質に当たりやすいと 
いうイヤなポイント光。ここ 
は無理して頭を狙わず、胴体 
に擊ち込めばいいだろラ。 

ほとんど時間がないが、こ 
の右の罱物を壊すとコインが 
現れる(アイテムポイント 
E ) 。人質救出が優先なので箱 
を壊すのが後回しになる。人 
•質にお礼の力—ドをもらつた 
瞬間、箱に撃ち込んで回収し 

よ-つ。 




1 . 

厶—ディ—が01匹現れる。 
今度は両壁を使つて攻擊して 
くる。カギ爪が下のほうから 
飛んでくるのを忘れずに。そ 
して部屋の中央の柱の影から、 
ゾンビが急に現れる。その後 


突ぎ当たりの柱を突キ J 破って 
厶—ディ—が出現する。柱の 
中央に狙いを合わせて' 降り 
てくるまでに頭を取れればラ 
クに倒せる。倒すとすぐに右 
の柱からパ—ラ—が2匹現れ 
る。距離が近いので、跳び掛 
かつてくる攻擊とナイフ投げ 


右を先。左が気になつだら、81 
てば動きを止め5れる。 




ここからボスまであとわず 
か。コ|ス自体はそんなに長 
くないが強敵が目白押しで現 
れるので、覚悟していこ - つ。 
まず手前にいるバ—ナを倒し 
て右、左と頭を狙って撃つ。 
次のシリルは距離がかなり遠 
いので、左右のどちらかを狙 
って確実に倒そ一つ。狙いを外 
したら E 方向から斧が飛んで 
くる。どちらか 
HF / MI : 片方だけさっさ 
と倒してしまぉ 

-i「luii ぅ。 

蠢 -' MJ そしてここか 
-紹 1 ら'強敵ゾンビ 
r vs ' か対になって出 
凝，；へ-- - 現する。まずゾ 
^j ノ.% ンビが上から01 
#( ソ^ .匹 降りてくる。 

,: t rl こいつらのうち' 
左が先に攻撃し 
て<る。そして 
ム I ディ I が2 
匹現れる。ここ 
も壁を使った攻 
1% 51 擊に注意しよ-つ。 

鼇 J . •さらにパ—ラ- 
- 0 JE 5 が現れる。 

ここを抜けると、 
% 今度は下からゾ 


_ 


1?1 1 

11 


との、01匹による複合攻擊は 
キツイ。ナイフは画面のわり 
と上の位 S から飛んでくるの 
で素早く対処しよ I つ。 

エレべ—夕—で上に上がる 
と、正面にバ—ナ (FILE 
05)がいる。そして次に八リ 
スが鉄球を振り回レているの 
で、ここは右から倒そ-つ。そ 
の後上から•八—ラ—が2匹降 
りてくる。これを倒すと次の 
エレべ—夕—でコ—ス分岐と 
なる。ここは左のシヤツタ— 
は擊たず、右のコ|スへ進も 
ラ0 
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FILE02 
TYPE : B-l 
NAME : カゲオ 


FILE04 
TYPE ： B -4 
NAME ： パーラー 


國 


ひからびたゾンビ0 
どろやら日本人をモ 
デルとして造られたよ 
うだ。 

ジメジメしたところ 
を好んで生息してい 

主な攻擊はかみつぎ 
であ名。 

さほど激しい攻擊をし 
てくるわけではなく、耐 
久力も3面の中では高く 
ないほちだ。 


1^£1 

手に レーザー ナイフ 
をつけている小型ゾン 
ビ〇 

ドレイクをプロトタ 
イプとするならば、こ 
の敵は完成型に近いと 
思われる。 レーザー ナ 
イフは何回でも補充す 
ることがで杏る。 

主な攻擊はレーザー 
ナイフ飛ばしである。 

レーザーナイフを投げ 
始めたら狙い時。てつべ 
んに来たとき、頭を狙つ 
て擊とろ。 


FILE05 
TYPE ： C -3 
NAME ： パーナ 




サムソンを改良して 
造られたゾンビ。 

火炎を噴出する武器 
を持っているため、燃 
えるものが多いところ 
では出現しない。 

主な攻撃は火炎切0 
である。 


頭上高<火炎放射器を 
掲げているので両腕の間 
を狙って頭を取れる。腕 
を落とさなくて tOK だ。 


2.時間が®いI 


S •正確に背中を狙え 




1 




プルボンの頭を狙いたいところだが、外すとすぐ 
に人質に近寄ってやられてしまう。ムリだと思った 
ら上半身に連射しよラ。後から来るェビタンもだ。 


背を向けたロバートを倒すときに、後ろに人質が 
いて非常に邪魔。右に外すと終わるので背中の中心 
より心持ち左にずらして擊ち込もろ。 
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FILE01 
TYPE : E -2 
NAME : ムーディ- 


手に伸縮自在の武器 
をつけている小型ゾン 
ビ〇 

ルービンをプロトタ 
イプとするならば、こ 
の敵は完成型に近いと 
思われる。 

主な攻撃は武器飛ば 
しである。 

カギ爪状の武器は、ジ 
ヤンプしているときは上、 
壁からの時は下のほラか 
ら飛んで < る。 


FILE03 
TYPE ： B -2 
NAME ： ブルボン 


_ 


全身にコケがはえて 
緑色に見えるゾンビ。 

見かけによらず耐久 
力は高い。 

主な攻撃は殴りであ 
る 0 


片手攻撃のと吉は腕を 
擊って攻擊を阻止しやす 
いが、両手攻撃の時は先 
に頭を取れないとキツイ。 


f . f 人目は楽勝 


1 
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mm 
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右のほろの電子ロックが見えたら撃ち込んで、牢 
屋を開けよう。後は人質が逃げていくのを待ってい 
るだけで OK だ。 


ンビ3匹が現れ 
る。左右のゾン 
ビを倒して、真 
ん中の八リスを 
倒す。 

このエレべ— 
夕—で上に上が 
つたところに、 
最後のザコが3 
匹いる。先ず真 
ん中のサイモン、 
右、左の順で倒 
せば後はボスへ 
直行するのみだ。 










































③フリザード②テラクラッシュ①ストーム 



⑧テンタク fl / ズ⑦アークライト⑥メテオ ⑤フレス ④ゴツドナック (I 



ファイア デイ カルチャー テンタク1/ス 


⑪ジヤツジメント•テイ(巨 
大岩石落下) 

マスターシステムの究極攻 
擊。天帝システムの周囲を形 
作つていた巨大な岩石を特殊 
物理的操作によつて浮遊させ 
たあと' プレイヤ—に向かつ 
て落下させる攻擊。 

このほかにも' タコが火球 
を吐いてくる攻撃(オクトパ 
スファイア)と(写真⑫)、 
人型の状態からつかみにくる 
攻擊(写真⑬カイザ—アツパ 
I )がある。 

マスタ—システムの攻撃パ 
，夕—，ンはこれで全部である。 
次のぺ—ジからは各キヤラご 
との攻略に入つていこ一つ。 



夢て 





な 0 

一 si 



^^んと、夕^夕|プログラ： 

ムには全部で10種類以上の攻： 

撃バタ—ンが存在する。これ： 

隹す^ ® することが、 マ：： 

スタープログラム攻略への第： 

I 歩で ある。下のほろに攻撃.. 

バタ—ン.の01*办載っている... 

ので、ここからはこれを見な >•• 

がら読ん'でいつてぼしい。 


えば特に問題ない。 

④ゴッドナックル(ストレ— 
卜) 

スト—厶のあとに放つ攻擊 
その3。プレイヤ—に向かつ 
て空中からスピ—ドに乗つて 
銳く重いパンチを繰り出す。 

⑮ブレス(火炎放射) 

レッドドラゴン状態の攻撃 
で、ドラゴンの口から巨大な 
火柱を発しつつ、画面端を奥 
—行吉方向に移動する。見た感 
じかな〇痛そ-つだが、当たる 
と本当に痛い。 


1スト—ム(はばたき) 

'..:吻娌変換ホログラムによっ 
て作り出されたドラゴンの巨 
大な冀を羽ばたかせ、プレイ 
ヤ ，1 を引き離す攻擊補助的動 
作(*°このあと色々な攻擊を仕！ 
掛けてくるのだが、これ自体 

には攻擊； R はない。< 

㊣ テラクラッシュ(体当たり) 

スト—厶のあとに放つ攻撃 

，その一。急上昇 M たあと、プ 

レイヤーめかけて猛スピ I ド 

で体当/ C -.0' を tt : 掛ける。ブル 

—ドラゴンの状態でくるごと 

望いが、レッドドラ： q ンに 

変わつてからくることもある 

ので注意しよ-つ夕 

③ブリザ—ド(アイススト— 

厶) 

ストームのあとに放つ攻擊 

一 i ^ e 。 ドラゴンの口か finrr 、 

範囲にプリザ—ドを起こす r 


ドラゴンの顔に近づいてしま 




⑬メテオ(隕石攻撃) 

これもレツドドラゴン状態 
;の攻擊で' 急上昇してか TXT 広 I 
範囲に火炎流を巻き起隕 
石を投下してぐ學.// 

7ア—クライト(レーザ—) 

人型状態の攻撃。天高く差 
一げた両手の間にエ 
—を溜めて、 3 WAY のレ— 
ザ—を擊つてくる。 

-@テソタクルズ(夕 n アタツ 
ク) 

ドラゴンから夕 

たあと、-その体に強力な電磁 

波をまとつて、フィ—ルドの 

壁で跳ね返りながら突進して 

攻撃0 

总レイジング•テンタクルズ 

(タコタイフ I ン) 

タコの周囲に小型竜巻を発 

生させて、四方に飛ばす攻撃。 

小型竜巻は、時計回 D 方，向に 

回転しながら広がつていく。 

⑩アルティスツト•カル^¬ 

-- (分身ダンス) 

分身したあとあやし付屯音 

楽とともに電磁波を発生させ、 

近寄る者の戦闘回路を暴走さ 

せる攻撃。 

4 私 




































ェリア〖レダンス 2 狙 A ! 

イェロービ画スト 

担当：伊勢猫 


d : KU 4+® が重要 

キャプテン シルバ- 

担当 ： MVP 


厂 "" ' 

勝手にパワ-ア滿なよ: 

tKA-^b- 

担当 ： MVP 


キャプテンシル八—で重要 
，.なのが#である。‘ P 
れまでの道中でも重要だづ^^, 
が、マスタ—プログラムにな 
つてもそれは I 緒である。 




マスタ—プログラム戦で最 
も時間が長いのが' ドラゴン 
_^|?:|0ている ! (1:,きでぁる。こ 
のときは防御力が高: U のでな 
かなかダメージが入つていか 
ないが、地道に零%峰十 A を 

-系いこぅ0 

狙い目は氷のブレス、炎の 
ブレス、画画外から ppr -< 
るとさ、の3つである。 

:のブ.レス，は.す，ぐにダツシ 
ュで奴の口の下にまね0込み、 
そこから攀%峰十 A を出して 
いこ一つ。1つ注意したいのが、 



本て 



移動スピ—ドの速いイエロ 
11 JIFT 卜であれば、：基本攻 
略の練習は必要だとはいつて 
も7スタトプ ;□ グラムの攻擊 
钼体を避けるの. 1 C !' 低かのキ 
ャラほど苦労はしない。とこ 
ろが攻撃のダメ—ジ自体が低 
いため、自然と長期戦になつ 
てしまうので無理^深追；：^ J : 
して、余計なダメージをくら/ 
わないよ-つに心がけたい。 

さて'実際0^、擊をしてぃ 
くポイントで使つていく攻擊 
は、ビ—ストの場合であ n ば 
エリアルダンスがダ乂--ジ量 



対フスタ j フ07ラム戦は HU 
アル^、ノスをメィ/グで使ろ。 


マス^>プログラ^との闘 
いになる前に、八リ—がすべ- 
——^0ア少^'ダレードをしてぐ 
れる。 

だがこれはサイ八一^ブルー 
に WV では非常0やつかいな 
1 ことであ^。 

なぜかといえばメガクラ少\ 

シユ強化もされてしまうので' 

例え相手が離れていても自動 

丨的に体力を消費してしまうか 

1らだ。従って他のキ^} $5— 

もさらに慎重に対処していか 

ないといけないぞ n 



が高いのでおすすめ。しかも、 
エリアルダンスはヒット中に 
ボタンを連打することでヒッ 
卜数を増やしていくことがで 
キ J るので、出した後は忘れず 
にボタンを連打してヒツト数 
を増やしておくこと，。 



マスタ—プログラムの攻撃 
.パタ—ン中で、/ヒ—ス : h が最 
も効率よ<ダメ|ジを与えら 
れるポイントは巨大岩石落下 
攻擊中がそれ。 

基本攻略でも説明している 
通り、まずは上から落下して 
くる岩石をメガクラッシュで 
すべて回避。中央のマ又夕— 
プログラムが乗つている岩石 
d 近づいて^^ nruj アルダン 
スを出していけば' かなりの 
大ダメ—ジを与えていける。 

また、分身ダン又攻撃に対 1 
しては攻擊判定が非常に広く 
エリアルダンスを狙つていく 
のは危険。こ，の攻擊が来たと 
迭のみ H . ubljb ^ シスではな. 
，く、横座標を合わせて溜め撃 
ちのフィンを使おう。 



分身攻擊時のみエ U アルダンス 
ではな <フィンを使え！ 

9 

2 

2 


黍%# +(§) の後、画面がやや 
スクロールしてしまい、シル 
パ—が画面下の隅の基本の位 
置に戻つたときに、マスダ| 
，プログラムの次の攻撃がわか 
りに<いのだ。よく注意して 
見でいるよ|つにしよ-つ。 

炎のブレスのと$はあまり 
深追いせずに安全地帯にいて 
2回ぐらい攻撃すればいいだ 
ろう0 

画面外から戻つてくるとき 
は影を見て横座標をせて 
待ち、1さちんと引きつけてか 
ら攀%♦+(§)を出していくこ 
と。 

ゴッドナックルは、やや早 
めに•ジャンプしてかわ 
i 地で R 連打でほんの少しダメ 
—ジを与えるようにしよう。 

‘ wJf と対処できるように 
なればノーダメリジ^^でブ 
レッシャーに負けないように 
しよ5。 

マ！：1夕—プログラムが人間 
'に i 身したときは、‘防滴力は 
普通なので大ダメージのチャ 
ンスだ。 

まずは適当にジャンプ下突 
きを連発レてヒットするの‘を 

ブ〇 

T 突きザヒットしたらそこ 
から P 連打_，対空攻撃•レバ 
I 前入れ®の!!‘セッ M を入れ 
，るといい。 



このときは下からダッシュ 
で走り込み、そのまま下から 
上にダッシュ攻擊を出してい 
こぅ0 

次に突進攻撃。このときは 
画面下の隅でジャンプで一： j わ 
レてぐに P 連打で少しで 
もダメ—ジを与えておくとい 

ハ0 

最後は画面外に消えてから 
，戻つてくるとき。このときは 
，影を見つつ横座標を合わせて、 
対空攻擊をタィミングよ y 当. 
てよ1つ。 . 


炎のブレスのときは下の隅 
で待ち、 P 連0でダメ—ジを 
与え石。 



夕 プ§ラ/ irf 人間 
UUI ^ latd きはチャンス^。 

このときはダウンロ—ドで自‘ 

分のパ-9を上げて1その P 

ま近づいて連続技を狙-つのだ。 

連続技はジャンプ下突きから 

やるといいだろ-つ。 



































やは y 足並み s そ 5 筋べ 

epK 攻嘛 

担当 ： MVP 




やつぱ y ゲ〇重視 

liU?>^J- s J 

担当： C•LAN 


2段ジャンプで楽勝だ 

紐 

担当： KKY — いなりん 



いこう。 

1炎のブレス 

画面下の隅が安全地帯であ 
るが' これは両者^ l ^ i ^ i んと 
ドラゴンのいる位置に反応し 
ていかないといけない。2人 
用だとつい画面を動ぎ回りた 
くなるかもしれないが',ちや 
んと2人とも I 緒の動きをし 
ないと死ぬことになるぞ。 



炎入 


㊣ ゴッドナックル(突進) 

人間状態に I 瞬なつて突進 
してくるこ.,0攻擊は、二人と 
も I 緒に' U るとタイミングを 
取りづらいかもしれない。マ 
スタープログラムの狙いは I 
人なので、狙われていないも 
ラ I 人は別の位羈に移動して 
相棒の避けを邪魔しないよ一つ 
にし<^5。 

マスタ—プログラムに関す 
る注意点は以上の2っだ。ぁ 
とはキヤ，|フの動きをきちんと 
マズターすれば0<。 


— 2人同時プレイでマスタ—- 
プログラムまで来た君たち。 
相棒との息はピッタリ合つて 
いるかな^ • I 

<人がグリ—>を使つてく 
れると非常に安心感があるの 
で、ぜひ^ンバ—に加えてお 
くべし。 


ね 

凱 

りる.， 

い 

ン 


ドラゴが画 

ドラゴンのときに君たちの 
ンビぶりが問わ^ 0 TO 

k れ表の 

5な攻撃をしてい<のがいい 
のかは、各キヤラのところを 
参照してほしい。 

基本的に各キヤラのところ 
と動きか一緒になる^:息を 
合，ねせないといけないと. T / J ろ 
しか QJ 力所あるのでそれを見て 




基 


義 

法 


儀 

t 逆 


基本的な対処法は基本 xi 駱 
，にあるものと同じだ.が、グリ 
—ンを使った場合少し勝手が 
違ってくる部分がある。 

まず移動の遅さとジャンプ 
の短さ。このせいで空中から， 
のストレ—卜が避けにくい。 
早めに前兆を見極め、急いで 
反対方向にダッシンプ。 
-でさるだけダッシュ i 離を 
稼ぐのが重要だ。 

他の攻擊も移動が遅いためぃ 
常にダ、ッ、ゾュできるよ5に-' 
無駄な動きはなるべく避ける 
こと。 I 

溜^! 

天帝に攻擊するのは八 T「l 
ビ—アタック。狙いどろは 

アイススト—ムの後や攻擊後 

の下降中など >,他キャラと同 

じ。天帝は空中にいる^‘每 

リギリ引っかかる。‘間合いを 

合わせれば分身ダンス沖に当 

てることもでキ」る『 

しかしながら八-—ビトア 

タックはため技。そのため常 

に溜め続けていなくてぱ，なら 



ピンクは2段ジャンプと自- 

由に動けるメガクラッシュを， 

持っているので' 簡単に天帝 

の攻撃を避けることがでさる。 

基本的に天帝と戦一っとキ J は、 

‘天帝が自分より右側にい，@( ' 

$は画面の左下、自分より左 

側にいるときは画面の右下を 

キ—ブしておく。 

ブリザードの場合は天帝に 

向かって2段ジャンプして近 

づき、天帝とラインを合わせ¬ 

てから踏み 0 ける。 

ゴッドナックルの場合は夕 

イミング浪く垂直2段ジャン 

プで避； b たあと、少し待っ！〇 

天帝がドラゴンに変わったあ 

だりで踏みつ： b る。 

テラクラッシュの場合はレ 

パ—上で突進をかわしたあと 

に、天帝が中央に戻っていく 

ところを踏みつける。 

メテオの場合は自分が! 1,® 

の下のほ5にいたときは、1 

個目の隕石が画面の下のほ-っ 

に落ちてくる。このときは素， 

早く画面の I 番上に移動すれ 

ば隕石をかわすことができる 

ので、天帝，が中央に戻つてい 

<ところを踏みつける。 


ない。そこで困るのがメガク 
ラッシュ。使うためにはご，の 
技を一回出さなくてはならず、 
一<きなスキを作3しま3 

火炎放射や隕石攻撃などの 
誘導を間違えて、やむなくメ 
ガクラッシュを使いたいと$ 
ちある。 

そんなときは I 回ジャンプ 
してボタンを離し^ためを解 
除心、着地1てメカク.-フッシ 
ュを出そう。.それ r ' も間に合 
わないよラなら空中でダウン 
口—^だ。 

とにかく天帝は体力が多い 
ので根気が必要。 I 擊が3 
ので慎重にい<\へし。 



戈キを，見逃さすハニ^! 

クを当てていこ^。常にだめろ。 



ここまでに紹介してキ J たパ 
夕—ンでは、1回の踏みつけ 
で3〜 4 H — T させるのが精 
「杯‘であるが彳ここがら，は^ 
帝に大 S なダメージを与える 
チャンスである。— 

ブレスの場合は天帝が画面 
の奥から手前に移動してくる 
，ときは、画面の左下(または 
，右下)に来たあたりで踏みつ 
ける。逆に天帝が手前か- b 奥 
に移動するときも画面の左 T ; 
(または右下)で踏みつけるこ 
亡#で吉る.が、.この場合は素 
早い反応が要求されるので無 
理に踏みつけなくても良い。 
;この他に'天帝が人型に夺1 

ったときも基本的には踏みつ 
けで問題ないのだが'.テンタ 
クルズどアルティメッド•力， 

ルチャ—は判定が強いので無 

理に踏みつけなくてもいい。 

ジャッジメント•ディはメ 

ガクラッシュを連打していれ 

ば問題ないが、昔通に避ける 

方法も簡単に紹介しておこ1つ。」 

まずはしばらく動かないでそ 

の場で待ち、写真のよ-つに右 

側に岩が振ってきたら右にダ 

ッシュして正面にくる岩を避 

ける。あとは地面の影を見て、 

上から降りてくる岩に当た」わ！ 

ないようにすればよい。岩を 

避けたあとは、^!の上に乗っ！ 

ている天帝を踏みつけにいく。 



右側の岩が適り週ぎてか0>右に 

:ダ ，2 vvn -' u てい <o 
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f MISSION2 

壤曾魏嫌 
参い賊 

小舂いのか， fet 、 
豢纖纖賊う…❸ 




\\\\\ 





これは発見しやすいし、目標も 
大きい。楽だ— 


今回のシ I クレツトル I 厶、 
お祭りのと$にやつている射 
的みたいなィベントになつて 
いる。なんかなつかしい。 

0 j つ目は、まだ外にあつて、 
図書館の入り口を正面に見て、 
右側にある3つの街灯を撃て 
ば入れる！ 



ゴキフ U ルームに当だると…な 
んかやだなあ、これ— 


この街灯、小さいのでなか 
なか当たってくれないのがつ 
らいところ。それでも狙-つの 
だけれど、テロリストの銃撃 
も あるんだ よね！要注意！ 


さてミツシヨン2へ。 
今のところ5力所見つかつ 
ているので、この5力所につ 
いてシ I クレツトルー厶を見 
ていこうと思う。 



車のガラスを狙〇が出ない。擊 
ちち0)しがある?それとち…。 


まずは前半、図書館に入る 
前の外で1つ目がある。 

これは' 6本の柱で建って 
いる見晴らし台みたいなとこ 
ろで' その柱にあるポスタ— 
を全部撃てばいい。 




ち落とすといいらしい。 

I 応それを目指してやつて 
みるとまずシ I クレツトル ー 
厶に入れるのだが、ちょつと 
気になるのが、全部落とした 
瞬間にシ—クレツトル—ムが 
出ず、少し間があつてから入 
るのだ。 

でもこれで出るので間違い 
ではないと思ラ。 


そ〜れシ—クレツトルーム へ！ 
ここよ *0 も前にあるのかな…。 


わかればここ、1人プレイ 
でも十分に対応できると思 I つ 
ので試してみてください。 

でもここより前でありそう 

なんだけどなあ…。 



もラこれ以上ないつてい一つ 
ぐらい必死に撃ってる(何を? 
当然ぶっ壊せるモノです！) 
のに出てくるんだもの！ 

というわけで今回、ミツシ 
ヨン2、3をやつていこ一つと 
思っていたんですが、ミツシ 
ヨン1でも一つ1つ出てさたの 
で、これも合わせてシ—クレ 
ツトル—厶探しをしていきた 
いと思います。 

さて今回見つかったのは、 
予想していた前半部分ではな 
く、中盤の海底を進むところ。 

ここでは海中に浮く機雷と 
正面から来るミサイルの応戦 
となる。 

展開として$っと機雷を全 
部ぶっ壊せばいいのかなぁ、 

と思つて撃つことが多かつた 
ため、ミサイルを撃ちもらす 
ことが多かつた。そこに落と 
し穴があつたらしい。 

実はそのミサイルを全部撃 
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さて 5 つ目であるが、これ 
は少し進まないと出てこない。 

エスカレ—夕—上での銃撃 
戦を終え、 I 度評価が出る。 

その直後に人質の乗ったエ 
レべ—夕—の中に入る—この 
エレべ I 夕 I に乗り込むとき、 



これはわかりやすい。全部壊せ 
ばいいだけ。手、震えてない? 

各階の指定ボタンが目前に現 
れるので、これを全部壊すと、 
入れるのだ— 

目標がアップになるので I 
見狙いやすいが、そのかわ〇 
数が多くて、あせると狙いが 
定まらずけつこ一つミスしやす 
いので注意したい。 


羽 


ミツシヨン3であるが、こ 
こ、やつてみたことのあるプ 
レイヤ—ならわかると思5が、 
やたらに壊せるモノが多い。 

木箱やタイヤなら大吉いし' 
発見もしやすいんだけど、こ 
れが小さかったりするとも5 
大変1それでもって数が多か 
0たりすると本当に出るの? 
とか、出るかもしれないとい 
5不安の中でゲ—厶を展開す 
ることになり、気分よくプレ 
イでキ J ない。 

それでも狙っていくってい 



このあだ 1 0の下にあるビンを全 
部擊つと出そ"3>なんだけど…。 

ラのがゲ—マ—の運命なんだ 
ろうけどね— 

それではミッション3'見 
ていこうと思う。 

ジャングルに降り、敵基地 
へ進入を決行。 

基地内には箱やビンが並ん 
でいる。これを狙|つのだが…。 


ほかには' 条件がテロリス 
卜といつた考えもあるが、今 
までの例からしてそれはちよ 
つと考えにくいので、やつば 
りカウンタ—の上の物なので 
はないかと思われる。まあど 
れもこれも狙ってみるのがい 
いと思ラのだが、死んじやあ 
意味はないからやれる範囲で 
がんばるしかないよね。 



囡書館の中に入る。カウンタ— 
の上のモノを壊すと…。 


4つ目は、3つ目のすぐあ 
とにある一 

3つ目のあと何が擊てるの 
かとい|つと監視カメラしかな 
いのだが、でもこれ、他に残 


つていることを考えると何を 
撃つているのか未確認状態中。 

強引にこじつけるならその 
間に現れるテロリストを全部 
撃つことぐらい。でもこれつ 



前のシークレツトル—ムからす 
ぐあるので非常にわかりに<い。 


て説得力がないんだよね。 

前のシ—クレツトル—厶と 
の間が短く'擊てるモノが少 
ないのですぐはつ$0しそ|つ 
なんだけど…。 

助かるのは、この付近での 
テロリストの銃擊があまり厳 
しくないこと。けつこ-ついろ 
いろなものを狙って撃てる場 
面でもある。 



電灯を3つ壊す。けど遠いし小 
さいし、当た , 0に <〜い！ 

さて3つ目は' いよいよ図 

書館の中に入つての展開で見 

つける。 

入り口から入つたら、奥を 

向いた中銃擊戦があつたあと 

少し進み、反対側を向き動く。 

そして植木鉢越しにカウン 
夕—付近を見ながら右へ移動 
しつつ擊つていく。 

このとき、カウンターの上 
に物が置いてある。これを残 
さず擊つと…出るらしい。 

ここで他の条件を探すと、 
鉢があるが、残っていても出 
ることを考えると違ラらしい。 
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数の多さに四苦八苦しつつ 
進む。きつとここらにもある 
んだろ5と気にしながら…。 
そんな中、1つ目が出る。 
1つ目は、緑色の簡易トイ 



1つ目は多分夕 V やだと思< つ。 
でも全部ではない0>しい。 

レ?の立ち並ぶところを過ぎ 
たところにあるタイヤたちだ。 

このタイヤを撃つていくと 
シ I クレツトル I 厶に入れる。 

壊せるモノが多いので、ど 
れを擊つているのかを限定す 
るのが難しいのがつらい。 

でもここはタイヤ以外撃つ 
モノがなさそ5なのでタイヤ 
を擊ちまくってぉこ|っ。 


CU つ目は、工場に入るとこ 
ろなのだが、ここ、何を壊し 
て出てくるのかがいまいちは 
つキ J りしないところ。 

考えられるのは、工場の窓 
ガラスなのだが、全部壊して 
いなくても大丈夫らしいとこ 
ろがナゾ。 

他のモノはというと、ゥ— 
ンなんだろ5…と5なつてし 
ま|つほど思いつかない。 

上にある電灯2コ壊して入 
れたときもあつたり…。 

ここはもラ少し研究してみ 
たいので少々お待ちを。 



2つ目は工場の入り□付近で出 
る。これちまだ特定しに<い。 


3つ目は、工場内に入つて 
すぐで、 I 度右側を向吉、銃 
撃戦をしたあと、左側を向く 
のだが、その視界の中の左下 
に、 長机の上にコツプが2つ 
あると思|つ。これを壊すと入 
れるのだ。 

この付近の展開は、近いと 
ころ、遠いところから撃たれ 
るので' けつこ-つ難しいかも。 



IMS 


i F 二 > 
I f F 

3つ目はわかりやす<、机の上 
の n ' v フ 2 つ。これは楽勝かな。 


でも発見はしやすいと思ラ 
し、コツプの数も CU つなので、 
それほど急がなくても大丈夫 
だ。 I 度に狙って壊さなきや 
ね。やつてみよラ| 


さて、ここ以降なのだが、 
まだ工場内での銃撃が続<。 

その途中に、かなり壊せる 
ものがあるのだが、いまいち 
壊しきれない。 



このあだりにあ 1 0そ -5 なのだが、 
動<トラックは沮いに V そう。 

テロリストたちの攻撃が激 
しいために狙いにいけないと 
い一つこともあるのだが、も~つ 
I つの原因として、動くもの 
があるとい I つ点。 

もしその動くものもシ—ク 
レツトル—厶に入る条件に入 
つていたら…。これはもう大 
変1どこが壊せるのかとい I つ 
確認すら難しいのだから。 


まあその中で怪しいと思わ 
れるところを挙げてみたけど、 
ど I つだろ-つ、擊ちきれるかど 
ラか。連射装置でも付けない 
と…なんて考えてしまう。 

まあそこまでしてやらない 
といけないほど難しく作つて 
いないと信じるしかないけど、 
可能性がある限り狙いたい。 




通路の下を走るネス///。ゥ□チ 
ョ□するので狙いに V い。 

とくに後半の通路では、電 
球やらネズ///やらけつこ-つ小 
さいもので擊ちもらすものが 
多い。これらもシ—クレツト 
ル—厶へ入るヵギとしてチェ 
ツクしておキ J たい。 

ほとんどゲ—ムの内容が変 
わつてしま I つ遊び方ではある 
が、この宝探し的なところが 
またゲ I マ I の心をくすぐる 


よ〜<見ていかないと電球は発 
見しに < い。 

んだよね。 

一度この味を口にしてしま 
I つとも I つやめられません一 
まだまだこれから—やれる 
だけやつてみますかね— 
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はま I (以下は)…ますはシ 
ヨーの感想からいきましよぅ。 
CHU (以下 C ) …老若男女 
問わずたくさんの人が来てい 
ましたね—。なんかどぅ見て 
も小学生にしか見えない奴も 
いたけど(笑)。. 

は… KOF 97 のほとんどが通 
信対戦台での出展だったけど、 
なんかショ—とは思えないス 
トロングスタィルの人が多か 
ったよね。おかげで全然勝て 
くて、他の出展物ばかり見 
して(笑)。で、そつち 
好が 結構面白かったりして。 

へ っん、トラックボ—ルの 
ラ 棒は わりとィケ てた 
ただ、見返りがないの 
つと…〇 

1?:あるつて。ちやんと 
レット読んでね一だろ 
ラ) 0 

ホントだ。 

M クリア時には攻略証 
れるらしいぞ(注. 
はオプションになり 
れよか K . O . F .'97 はど 
のよ？ 

ストラモードを 使つ 
多かつたような。 
攻撃避けは魅力的 
魅力的といえば新 


7/ ―つ―一ょ I . イケ 














SNK Private Show report 


1 


:制服以外 
よ！(原 




は…ネオプリントはどうだつ 
た？ 


C …お気にのシヱルミ I とツ 

I シヨツ^-出るのも早くて 

画像もキレイ！おまけに色持 
いいとくりや〜文句-: 

やったぜ高津ゥ！ 

は…？高津って誰だよ。 

C … s N K の宣伝課の高津さ 

んだよ。知らないの？ほらよ 
くフア〇通の漫画に出てきて 
る SNK フアンには超有名な 
人だよ。今回もお世話になり 

ました。ガルフォ—ド似の中 

村さんも。 

は…(さらに無視)じやあ次 
は新基板のサムスピの話でも。 
C …キヤライラストがスゲ I 

良かったツスね。 

は…なんか、そんな話ばっか 
りなんだけど…。 

C : •全キヤラ見れなかったし、 
まだなんとも言えないかな。 
レースもののラウンドトリツ 
プ RV はほぼ完成してたけど0 
は…|見普通のレースものな 
んだけど、コ—スに分岐があ 
つたり逆走車がいたりして、 
実はハチヤメチヤなゲ—ムか 


ち〇 


C …道に岩が転がつてたりし 
てるしね ： *o 

は…では、最後に感想をひと 

ことハ 

V- 

たツ 


C …東京駅で冷凍ミカン 
買えなかったのが痛かっ 
!ッスね。 




















京荻窪マルゲ屋スト 






荻窪駅 


▲SOHiA 口 出入口 


■ 溫屋| 


•マルゲ屋荻窪店店舗地# 

〒 i 67酿都杉並区获蓮 5-30-2 ( づ CHJ アビ ル) 2F 
TEL: 03—3392—8231 
宮業時間：11:00 〜 21:〇〇 


© 




“と e め 3 メモ u アルヴッズフェア 

『新商品内蔵ときメモ袋』限定50個価格¥5,000 
※中身は10.000以上の品、超お買い得！！ 

“エヴアンゲ U 7 T レフェア” 

7/19、劇場版エヴァ第2弾封切を記念した、 
大豊穰ラインナップ 




“ 7 t —ブン記念福袋” 

ブロ_ 6、000円相当の品を3、000円で販売！！サクラ大戦、ナコリム、 
エヴァなど多彩な商品で真っ向直球勝負。 


が 


::貪 新 m 説* 





7 t _ づニンクフェア痛快第 1 弾！ 

「ギヤルゲ-福袋、通称“ G 袋”（呼ばね一）」 

© 映画封切 （ 7 / 19 ) とシンクロ第 2 弹！ 

エヴァンゲリオンフェア開催！！ 

問題：神戸三宮店 7 |_プンフェアの「キヤルゲ_ 
福袋」。中身の 5 ち正しいちのはどれ？ 

1•「ギヤリバン」 3.「 G . I . ジョ-4人用譲体」 2.「 G ファイル」4.「ギヤルゲ-グッズ」 


⑩ 





ポー]: 

籲マルゲ®神戸三宮店店舗地# 

〒651兵靡 i 神戸市中央区小野柄16—1 一9(冨士ビル)2 F 
TE し:078-272—5011 
宮業時間：11:00 〜 20:00 





^ / - ケーメスト" t ァノレ— 

★月 2 回のゲ_ム入れ替えを実施予定。 5 イター遥名作（趣味）基梅か 5 . 
お客様のご要望に沿ったモノま t 変幻自在の対応 XT 貴方に迫 5 ! 

近日 ■ JI イス： 3 ア本誌掲載予定て，さ 5 にアツプヴつ A トルヒ 
_卜だ。店頭にてス□ア集計中！ 

G - Model 営業時間… 10 : 00 〜 23 :〇〇 (土•日•祝日は 10 : 00 〜 21 :〇〇) 

※日1 F マルゲ屋神保町も11:00 〜 21:00ま t 営業中。地下だか5天然クーラーってかんじ。 


_ 


l 還 




※ア月19日（土)より、土•日•祝日に限り、 
営業時間を通常から2時間短縮した 
10:00-21:〇〇とさせていただきます。 


営業時間11:00〜20:〇〇 


営業時間11:00~21:00 


















































































































1 994,19 95,1996 NAMCO LTD., ALL RIGHTS RESERVED 


■JVT レベルな攻略解説に早 < ち反響続出の 『 ACT . 2 完全攻略編』^ 
鉍拳 3 の奥深いゲーム性を.ゲーメスト鉄拳3攻略チームが徹底的に攻略薄 
君が勝つために本当に必要なちのがどれかはこれを読めばはつきりする# 
白黒つける時がきたのだ。 


大好評発売中! 

ACT . 2 [完金攻略編]卒体価格980円 

%の動きを連続写真で完全再現!！ 


1■流麗な技の数々が連続写真と細かい解説付きて，君の手元て鮮やかに蘇る！！ 
卜/鉄挙3を極めるにはまずこの一冊か5始めるのが一番てはなか55か。 

麵へ 參〇て相手を知ることが勝つための力の土台となる！！ 


カメ5モードを取り入れた.アクティブなキャラクター紹介！ 

より分かりやす<なったステム解析！対戦を例に荦けて説明するぞ。 

空中コンボ，起き上がりか5のコンボ • クロスチョップか5のコンボ…様々な i ャンルの連続技コン 
ボをあますところな <• パッチ U 魅せます！ 

戦いの殿堂“対戦コーナー”。ノーマル10キャラクターの美技があなた cp：5|^ フィンを刺激する。 






■隠 lb キヤラを含む全キヤラク9一の完全究極攻略編！ 

S A \ CT[t ACT 2 両方買った人にはゴージヤスな 7 T マケをブレセント予定! 

































•超美驪 26 万色グラフィツクス!イラストのクオリティそのままのアニメが熱い!! 
•登場キャラクターは10人以上!ファン應涙の豪華庳匾 W が熱い!！ 
•男気の麻雀伝説!ひと味ちがう通信対騮モ_ドが熱い!！ 


株式会社彩京 7164中腿帕5了目8蜃1 


y Ar^iu*iE*s^EisjTr w 口 ! =»cs 

令 , rf 、 PSiKhd 口 

F 区中央 5 丁目 8 醬 5 号オースミビル 2 F TEL /03-5340-8768( 代*！ 


©1997 PSIKYO 


0-8768( 代表） ホームページ http :// mailhost . net/~psikyo 























>96 年度卒業制作作品（学生作品 ）I 


96 年度卒業制作作品（学生作品）# 


WITCH QUEST 

クォータービューのアクション RPG 。 


ピクセルドロップ 

絵が描けるコミカルアクションゲーム。 


WIZARD LEVEL 7 

3 D ポリゴンシューティングゲーム。 



•••まずは学校を 
選ぶことですな。 





ゲーム業界は、何も知らずに入れるほどアマくはないぞ。 
本校は、あのヒューマンが支援している“世界初”の 
ゲーム クリエ イタ ー 養成校。カリキュラムは 
実践的だし学生作品のレベルが高いことでも評判だぞ。 
即戦力を身につけてゲームのプロをめざそう！ 








\； 


資料請求(無料）•お問い合わせ専用フリーダイヤル 

國0120 -37-9898 

ホームへ•ーシ http-//www.human.co.jp 


UR し 


学校見学随時受付中 


•W • げ， 

II : 









- ゲームクリエイター養成歴 No . 1 - 

圃 MAN CREATIVE SCHOOL 




設置課程 


マルチメディアエンタテインメント課程 2年制 

ゲーム実習 C 言語初級.上級ネットワーク概論ゲーム研究卒業制作他 參募集定員200名 

マルチメディア 3 D グラフイツクス課程2年制 

3 D 実習 I&II アニメーション理論コンピュータゲーム概論デ';/サン卒業制作他 •募集定員 50名 





学校説明会&体験入学 


7727(B) 8/24(s) 


- -地方説明会 （ H 9 年)- - 

静岡地区8/1(金）大阪地区8/3旧）新潟地区8/6(水) 
名古馳区8/2 (土）長野地区8/5 (火）仙台地区8/7 (木) 


ヒューマン クリエイテイプ スクール 

〒180東京都武蔵野市吉祥寺北町1 -2-1 2 TEL 0422-23-1111 



—ュメみる君— 


ゲーム業界の人 
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《MSH VS . ストリートファイター》シークレツトファイル取扱店 •プラサカブコン（野幌店） 〒〇69北海逋江別市東野幌本町 7-5 【セリ 

才野幌 2 F ゲームコーナー】 •ビバ•サーカス（柏村店）〒 038-31 宵森限西津軽郡柏村大字稲盛幾世41【柏村ショッピングセンター内ゲームコーナー】 •ビバ•サーカス（本荘店）〒 015秋田県本荘市出戸町字岩淵下 
18【ジャスコ本荘店1 F ゲームコーナー】 •カブコサーカス〒 950新潟乘新潟市大形本町1 -1 71 6-1 【ジャスコシティ新潟東内ゲームコーナー】 •カブコステーション(三条店)〒 955新潟県三条市須頃 3-58 【コメリ三 
条店内ゲームコーナー】 •マジカルカブコ（三条店)〒 955新潟県三条市本町 3-7-6 【まるよし本店 5 F ゲームコーナー】 •カプコステーション(十日町店）〒 948新潟県十日町市大宇山本宇谷内836【シルクモール内 
ゲームコーナー】 •メルヘンランド（見附店）〒 954新潟県見附市学校町 1-615-1 【ライオンドー見附店 1 F ゲームコーナー】 •メルヘンランド（白根店〉〒 950-1 2新潟県白根市字白根2793【ライオンドー白根店 2 F 
ゲームコーナー】 •マジカルカプコ（佐和田店〉〒 952-1 3新潟県佐渡郡佐和田町摂木字腰前783【ホームセンタームサシ佐和田店内ゲームコーナー】 •プラサカブコン(照埼店）〒 950 -1 1新潟県西蒲原郡黒埼町山 
田 428-2 【黒埼ショッピングセンター内】 •メルヘンランド（分水店)〒 959-01 新潟県西蒲原郡分水町大字笈ヶ *4978-1 【分水パコ1 F ゲームコーナー】 •メルヘンランド(十日町店）〒 948新潟県十日町市旭町【ライ 
オンドー十日町店1 F ゲームコーナー】 •マジカルカブコ（取手店）〒 302茨城県取手市取手 2-8-8 【取手赤羽ビル1 F 】 •メルヘンランド（岡部店）〒 321栃木県塩谷郡藤原町大字大原1402【ホテルニュー岡部内ゲー 
ムコーナー】 •メルヘンランド(会津店)〒 965福島隈会津若松市中町 4-36 【ライオンドー本店 4 F ゲームコーナー】 •ビバ•サーカス(船引店)〒 979*43 福島県田村郡船引町字原田14【船弓|パーク内ゲームコーナー】 
• メルヘンランド（ホテル束魚店）〒 279千蕖県浦安市拇浜1 -7 【東京ベイホテル東急 3 F ゲームコーナー】 •プレイタウン（サンルート店〉〒 279千葉県浦安市舞浜1 -6 【サンルートプラザ策京1 F ゲームコーナー】 
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<マーヴルスー八一匕一口ーズ 
vs _ スト u _ トフアイタ- 



ノ初&者 I こ5れしい… 

ポタンを通 n ? るだけ 1 c 必»»坊出 es ! . 

空中 1 Sti 上級奮に劣5ない通規技で攻««纈 IJ 出 es ! 

憧殳た < IU 7 ル！/イヴ Mis 共 aA ：/ 卜” >♦ 
SOU »2 on 29 ッヴパトルシステ“に«无* ヒコチ0)谢: 
即睡にい:3でち雄護攻擊 Z 3 る！ < ' HTU 77 lb 7 S /^ b >. 


株式会社 


< AM 事業本部> 


<カプコンソフト_報> 


•本 社/〒540 大阪市中央区内平野町3 丁目1番3 号 
•東京支店/〒 163-02 東京都新宿区西新宿2丁目6番1号（新宿住友ビル43階） 
大阪バ 06) 946-6659 東京バ〇3 )3340-07 18 札幌バ Ol 1 )281-8834 
仙台/ (022) 2 14-6040 名古屋バ052)571 -0493 広 島/ (082)223-3339 
松山バ089 9) 34-8786 福岡バ〇 92)441-1991 ※配吧笔宰ミ?、かけ 


<Zti 
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•ビバ •サーカス（茂原店)〒 297 千窠県茂原市高師 1735 【茂原ショッピングプラザアスモ 2 F ゲームコーナー】 •プ ラサカプコン （苗津 店)〒 299-1 2千菜県®津市胄木1 24-1 【イオン®津ショッピングセンター内ゲー 
ムコーナー】 •プ ラサカプコン（相換原店)〒 229神奈川県相模原市中央1 -3-9 【アイワールド相撗原店新館 3 F ゲームコーナー】 •プ ラサカプコン (座 間店)〒 228神奈川県座間市ひばりが丘 4-6207 【座問ひばりが丘 
ショッピングセンター内ゲームコーナー】 •プ ラサカプコン（山 室 店）〒 939® 山県富山市山室 226-2 【グ U —ンモール山室】 •プ ラサカブコン (萵岡 店〉〒 933寓山猓离岡市駅南 2-1-1 【高岡サティ 3 F 】 •プ ラサカプコ 
ン（魚津店)〒 937® 山県魚津市上村木413アップルヒル 2 F 【 Y 2 FACTORY 内ゲームコーナー】 •メルヘン ランド （美瀾 店)〒 501岐阜県美濺市千畝2705番地1外31箪【美濃共同ショッピングセンター内ゲームコー 
ナ ー 】 •マジカル カプコ（轚田店）〒 471愛知県 S 田市東山町 1-5-1 【グリーンシティ 3 F ゲームコーナー】 •キ ッズパーク （豐田 店）〒 471愛知県 S 田市東山町 1-5-1 【グリーンシティ屋上】 •キ ッズカプコン （爾木 店） 
〒470-03愛知県蜚田市胃木町 4-5 フ【娌田第1共同ショッピングセンター内】 •ブ ラサカプコン（安城店）〒 446愛知県安城市住吉町荒曽根23【安城ビバタウン内ゲームコーナー】 •メルヘン ランド（弥*店)〒 498愛 
知賜海部郡弥*町大字蜊浦字南前新田123【ウイングプラザパディー 2 F ゲームコーナー】 •プ ラサカプコン(アクティ）〒 54フ大阪府大阪市平野区畏吉長原東1 -2-6 1 •プ ラサカブコン（コスモタワー店)〒 559大阪府 
大阪市住之江区南港北 1-14-1 6大阪ワールドトレードセンタービルディング•メールボックス番号224 •メルヘン ランド（岸 和 田店）〒 596大阪府庠和田市土生町 2-32-7 【庠和田!'•ークタウン 2 F ゲームコーナー】 
參 ビバ•サーカス(贿取店)〒 590 -04 大阪府泉南郡熊取町大字紺屋85【ニチイジャンボスクェア熊取店 3 F ゲームコーナー】 •ブ ラサカプコン ( AP 店〉〒 549大阪府泉佐野市泉州空港北1【エアロプラザ•タカシマヤ 3 F 】 

» ビバ•サーカス(桜 井 店〉〒 633奈良県桜井市大字吉備 542-1 【トステムビパ桜井店内ゲームコーナー】 •メルヘン ランド(可部店)〒 73 1-02 広岛県広島市安佐北区可部 5-1 1 -1 7【マルシヨク可部店ゲームコーナー】 


ただいま、カプコンのオフィシャルフアンクラブ<カプコンフレンドリークラプ>の 
会貝を1211集中です。この機会にぜひキミもいろいろな特典や情報をゲットしよう!！ 
入会お申し込み•お問い合わせは— TEL :06(94 B )0555 まで!!お待ちしております。 



ント情報など知りたし、情報満載!! 24 時間し、つでも引き出せます。 

om . co . jp / 


lF 3 l ： 発赚大 i 

I 好評稼働中!! 


シークレツトフアイル NEWS 


発刊以来、大好評のシ-クレットファイル。只今(ポケットファイタ-)を鞴中です!！ 




1997 年度 
会員募集中!! 


CAPCOM FAX 通信 FAX : 03-5950-4820 屘新ソフト、攻略テクニック、 

<カプコンホームページ（インターネツト）> htt p : //www . c a 


MARVEL SUPER HEROES AND ALL MARVEL CHARACTERS: 

TM 401997 MARVEL CHARACTERS. INC. ALL RIGHTS RESERVED. 
@ NORITARO K1NASHI* Amval/NTV. 

© CAPCOM CO . LTD. 1997 ALL RIGHTS RESERVED. 

THIS VIDEO GAME IS PRODUCED UNDER 
LICENSE FROM MARVEL CHARACTERS. INC. 
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超エキサイティング通信競馬ゲ-ム namco 



♦プレイヤーはジョッキーとなり、他のプレイヤーと競争して 優勝を目指せ！ 

♦臨場感溢れる 実況中継機能を搭載！ アナウンサー：ラジオたんば山本直也氏 
♦コースは距離 (1,200 M 、 1,600 M 、 2,400 M ) •レイアウトの異なる 3] ース よリ選択可能！ 
♦1 着、2着がきわどい場合は 写真判定で 着順を決定 ! ©1 997 NAMCO LTD ., 


◎1 997 NAMCO LTD ., ALL RIGHTS RESERVED 
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